1/00 


®р:/Аилими. пезфог.лт$К.Бу/иг 
-пай: уг@ пезюг.ллмзК.Бу 


Да, пути разрабетчиков неиспо иы. Кажется, 

совсем недавно талантливая команда разработчик 

ИЗ МсРо$ кормила нас красивым, но необ 

скучным квестом АтеРтопе, как вновь появляется 

очередной, волее продвинутый в графическом плане, у 
безумно интересный, в отличие от своего » 
предшественника, квест, До коликов в душе вв 
захватывающий. Имя этому квесту зубег{а - хоть кто- ОР 

то обратил внимание на красоты сибирских лесов и ь \ 
необычную, ни с чем не сравнимую природу! | И | 


1% 


ХТАПСВАЕТ 
хобби или 

патологическая 
привязанность? 


Вьыгстанете 
лаборатор- ,.. | 
ной крысой. , - 4 
Очень Ес: ЕТ. » ое 
утончен- 
ной и са- 


. 
‚мостоя- (т = > \ 
тельной, но, | \ | „ 
< 
нев ПОСЛЕДНИЙ ДУБЛЬ 


Вы являетесь час- 
тью программы... 


Жанр детективного квеста давно уже завое- 

вал свою популярность. Особенно такие игры т | Дргллинииутрзихотит 6 панщуо 4 
удаются, если разработчики не халтурят с ТА) Г оеаня ОБ К лист 205-088 
сюжетом, а приглашают для создания сцена- Я вби а, 
риев опытных мастеров детективного жанра. 

Что жв касавтся фильмов легендарного Хич- 

кока, их завораживающая и немного пугаю- 

щая атмосфера и закрученный сюжет изве- 

етны любому киноману... 


А 
ый 
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За время, которое вам понадобится на чте- 
ние этих строк, ветер сорвет с веток более 
сотни тысяч желтеющих листьев по всей ре- 
спублике и безжалостно разбросает их по 
земле. Осень, знаете ли... 


Общий привет. Начинаем традиционное обо- 
зрение всех интересностей, произошедших в 
игровом мире с момента выхода прошлого но- 
мера "ВР". Да-да, первое осеннее обозрение 
сезона 2002 года:). Поехали! 


"РЕЛИЗЫ 


Какие свеженькие релизы были? Да не очень- 
то и много, честно говоря. Под конец лета раз- 
работчики перестали баловать обществен- 
ность суперхитами, но пару-тройку добротных 
игрушек августа-начала сентября уже можно 
назвать. 

Во-первых, стоит отметить Тпе ТИйа — гра- 
мотный ужастик от Ммепа! УпмегзаЕ; во-вторых, 
ушедшую в печать добротную НР@ с уклоном в 
Наскп'азй кеммпа Рае И. В-третьих, обяза- 
тельно нужно сказать о Майа — шутере "на те- 
му". Поговаривают, это весьма качественный 
проект, способный заткнуть за пояс даже 
СТАЗ(\... Но не будем делать скоропалительных 
выводов, а подождем его появления в магази- 
нах. Из остальных не менее удачных релизов 
порекомендую взглянуть на ОШ\ег (бесплат- 
ный(!! грамотный космический симулятор, 
млм’. оПойегэйт.соп), воргейм ЭдиаЯ Ваез, ад- 
вентюру Випамау: А ВоаЧ Адуетиге, гоночный 
симулятор Е1 2002 от ЕА, а также милейшую 
детскую аркаду Эмай Че 2 про одноименного 
мышонка. Вот, пожалуй, и все интересные игры, 
вышедшие за период с августа по сентябрь. 
Ежели кого забыл -— уж не обессудьте. - 


Среди стоящих анонсов, пожалуй, стоит отме- 
тить лишь официальное объявление адд-она к 
Меда! ОГ Нопог. АМе Аззашй — МОНАА 
Зреатеая. Обещали, вроде бы, уже в этом 
квартале... 


Обновился Ил-2 Штурмовик до версии 1.2. 
Патч объемом в 28,5 Мбайт, добавляющий че- 
тыре новых самолета, 10 новых сингл-миссий 
и многое другое, можно скачать с сайта 1С: 
И#р:/датез.1с..ЛЕ2ЛОРРАТЕ/аддоп5 12.ехе. 
Заплатка до версии 1.41 для Оборе$ И уст- 
раняет некоторые глюки, а также в целом уве- 
личивает скорость игры. 3 с лишним мегабай- 
та можно утянуть отсюда: НИр:/Аммм. 45 се 


я Аацапох 2 : КаеуаНоп. Ждём-с. 


Игровой мир — сентябрь 


нение тес» 


“орйуцег Се - 


рез2.сот/доммпюад/расве/о2Расй 1.0 [(е) 


1.41 из епдайзВ.ехе. 
Всем стратегам как воздух необходим све- 


жий (1.2) патч к У/агсгай Ш. Тянем-потянем с 
офсайта Вр: БНххага.согп/зиррой/ 
‘14=глм/0642р (1,8 Мб). Однако просто так по- 
ставить его на “не совсем лицензионную";) 
версию не получится — нужно будет попля- 
сать с бубном... 

Первый патч (1.1} к новому ужастику ТТе 
Тита доступен для скачивания отсюда: 
В р:/Алмлм.аа.ги/со-о/аа2/пеми>/Нр. мета. согл/ 
риБлиАве`то/распез/у Тнетиа_Расв 


1.1.2р (3 Мб). 
Многомегабайтные патчи для Мемелмег 


Мо, право, начинают доставать... Желаю- 
щим пропатчить игрушку до последней версии 
рекомендую зайти вот сюда: ПИр/Л/омил. 
Бюо\маге.сот/зирро/раюн тапиа т. Кстати, 
количество самодельных модулей к игре недав- 
но перевалило за тысячу(\. Всем играющим в 
эту отличную НА@ рекомендую посетить 


Ир:/пмио. Бюмуаге.согп/бо\муюад/тодШез. НН. 


Мегорой$ Зой\маге открыла сайт своего ново 
го проекта — экшен-ВАР@ АгсВапдег.)) 
ИЕру/Лллмлм.агспапае!-опйпе.сот/ — рекоменду- 
ется к посещению не только Диме, но и всем 
остальным. Кстати, на территории ех-У$$В 
игру будет распространять фирма Руссобит-М. 

Зритег Се! —- так называется новый "стелс- 
экшен" в духе Тома Клэнси от УЫ-Зой. Кстати, 
проект получил награду "ВезЕ ОЕ ТПе Зпом/"' на 
ЕСТФ, а это вам не хухры-мухры! Сайт проек- 
та совсем недавно запущен и находится по 
этому Вирил. ри\егсей.сот/ адресу. 

Сайт новой АВРЗ (модный нынче жанр, не 
находите?:}) А РЕВ ОЕ Соч от компании 
Вебетиа открылся по адресу НИр:/Амимуу.гебе- 
11129. сопуЙеНиу,. 

Открылся сайт суперпродолжения СТА 3 — 
СТА: Мсе Сйу. Заходим (ВИр:/Алммм.{ не 

Эагдатез. соглАйсесйу/), радуемся, но не зайы- 
ваем, что все это "цастье" появится на РС не 
ранее 2004 года. 

Ролик из российской ролевой игры Пограни- 
чье весом 12 Мб можно выкачать отсюда 


ВЕр:/Аммлми.бопизмиеЬ.с2/А!. Ни епатте=Лгай- 


егу/огдеггопе-Месгайег.2р. Сам не смотрел, 
так что ничего не знаю о качестве — качайте 


на свой страх и риск. 

Кроме того, появился новый ролик из С&С: 
Сепега!$ — 36 Мб можно вытянуть с этого ад- 
реса: Нр:/Амлмми.Здаатег®.соп/ЧУцатез/ссае- 


пега/сс депега.”р.Нпу. 


ём на РС! 


имеграу эм Зам запах зеленых ‘хрустящих бу- 


У сей команды весьма незавидное. 


финансовое положение. Ее акции 
упали ниже критической точки в 1$, 


и очень скоро будут сняты с торгов‘ 
МАЗОАО. А это кой-чего да значит:(.. 
Будет очень жаль; если компания, 
издавщая столько замечательных’ 
игр: (вкоючая классику ВР@ — 


Раю 1-2), обанкротится или попа- 
дет в финансовую "яму". Пожелаем 


удачи комиссии по 'реструктуриза-: 


ции, которая должна сделать так, 


чтобы 1щеграу снова получала при- 
быль, а не терпела жатастрофичес- 


кие убытки. 


АсНмМюп будет издавать ЗО-чер- 
вЯков 

Как известно, сейчас Теат17, раз- 
работчик легендарной серии 


\Уоптз и других, не менее интерес- 


ных: игрушек, занимается создани- 
ем новой ЗО-игры по старым пра- 
вилам. Новые червяки (М/огтз 3) 
ждут нас уже в следующем году. 
Права на издательство сего заме- 


чательного продукта. совсем не- 


мажек: ). 


ИИ 


ЖКпонированные” герои“ 

300 собирается: и адд-о 
в конце сентября, `еще один адд-о 
- в конце марта: 2003, и тЫ 
‘часть сериала в конце 2003 года, 
Будем надеяться, что аддтоны и 
НММ5 будут действительно качест... 
венными продуктами, а не сваян- 
ными на скорую руку “гульками“, 
‘преследующими лишь коммерчес- 
кие цели. 


Нпа| Рапёаеу 11 в этом году? 
„Да, именно так. Уже в этом году бу- 


- дет выпущена японская РС-версия 


ЕЕ Х!. Если вы еще не в курсе, ЕР. 
плавно превратилась в ММОВРС.. 
Английская" версия (т.е. северо-. 
‘американский релиз) появится пишь. 
в 2003 году. 


‘Арреа! обанкротилась 

С финансами у многих игроделов ту- 
гох{. Вот недавно бельгийская Арреа 
(создатель. замечательной воксель-: 


ной экшен-адвентюры Ошсаз\ обан- 
кротилась. Ошса 2 мы навряд ли 


но. 


“Генералы” и Сойп МсВае Вау 3 
задерживаются 

Новая ВТЗ от М/езуооа, С&С: 
Сепега!5, появится ‘в продаже 
21.01.03, заверяют разработчики. 
Не получится до нового-года сыг- 
рать. Ну и ладно, подождем — ду- 
маю, игра от этого только лучше ста- 
нет. Точно так же в этом году не по- 
явится Сойп МсВае Вайу 3. Ладно 


уж, мы ‘терпеливые. 


ЕСТ$'02 — 

На недавней выставке развлече- 
ний ЕСТЗ, что проходила в конце 
августа в Лондоне, была проведена 
“раздача слонов". Самые. интерес- 
ной номинацией для нас является 
"Игра года в Испании", ибо этой са- 
мой “игрой года" стала "Ил-2: Штур- 
мовик” ‘от 1С/МадОох! Вот так-то, 
знай наших!;} Лучшей РС-игрой вы- 
ставки быпа признана экшен-стра- 


тегия Вгеед, лучшей консольной иг- __ 


теперь когда-нибудь увидим... Груст- 


рой и “главной инновацией года“ 
стала СТАЗ. Лучшая РС-игра года 
— Меда! ОГ Нопог:. Аше Аззами. 
Кто бы мог подумать! 


Даешь новый Х-СОМ от Ейахе! _ 
Да,: серия Х-СОМ — это пюбовь. 
Искренняя, крепкая’ м чистая, как 
слеза ребенка. Помните, как заиг- 
рывались мы в первые три части? 
Как пытались играть.в откровенно 
неудачную четвертую? С каким не- 
терпением ждали возрождения се- 
рии? Вот, похоже, дождались (триж- 
ды ура!) — судя по интервью Сида 
Мейёра, главы’ Егахз, сайту 
Сатебру, они будут делать игру 
‘вроде Мазег ОГ Мабе или Х-СОМ". 
Кроме того, один. из создателей 
УРО “раскополся" на форуме, что 
Егахе хочет побеседовать с ним на 
эту тему... 
общем, если (постучим по дере- 
ву!)- продолжением серии будет за- 
ниматься ЕРгах5 с дядей Мейером, 
то за судьбу нового Х-СОМ (нет, не 
так, лучше: "НОВОГО СУПЕРХИТА 
ИЗ СЕРИИ Х- Ом, } я спокоен. Ей- 
богу спокоен о алааье 


Могомипа Ее 
Утилит и модов к Мопомипа этим ле- 


том появилось еще больше. К при- 


меру, ребята с`сайта камрад-ру за- 
мутили отличную интерактивную 
карту игрового мира. Рекомендует- 
ся всячески, камрадам-авторам — 
мое почтение и решпекты: за мас- 
терски выполненную работу. Кача- 
ем отсюда: ВИр:/Аммим.ЗНез.п/Ие 
гпономига тар/ММ_ Н'ехе (2.7 МЬ). 

А вот тут лежит еще одна непло- 
хая подборка утилит для Мотомипа: 
ВирудумимАгауе ао гуЛез/ез. Захо- 
дим, ищем что нужно, качаем. 

Кстати, покализаторы из "Акеллы" 
все еще тормозят с локапизацией: 
"Еще тестируем, —- говорят,-— сов- 
сем чуть-чуть осталось, подождите 
еще немножко!". Ведь обещали поч- 
ти одновременно с. релизом выпус- 
титы! Кому теперь эта локализация 
нужна? “Дорога. ложка к обеду", как 
говорится. А "“Акелле" я больше не 
верю на слово. Дудки! 


Николай "Мскку" Щетько 
(пскку@л.Бу) 
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Привет, "Виртуалка"1 

Я учусь на мехмате БГУ и являюсь ва- 
шим постоянным читателем и подписчи- 
ком. Давно собирался написать что-ни- 


Песнь о МАКСЕ ПЭЙНЕ будь для рубрики АРЕНА, и вот сейчас 


История берет свое начало 

С тех солнечных далеких летних дней, 
Когда беды ничто не предвещало, 

Но смерть уже топталась у дверей. 


Она явилась, хоть ее не звали, 

За дочкой Макса Пэйна и женой: 

Их жизни три ублюдка оборвали — 

Не спас их Макс, вернувшийся домой... 


пбявился самый подходящий для этого 
повод — 27 июля исполнился ровно год 
со дня официального релиза одной из мо- 
их любимых игр — Мах Раупе. Не буду 
сейчас кричать на весь мир, что МР — 
это супер-пупер-дупер, поскольку это ни- 
чего не изменит, да и игра в этом не нуж- 
дается. Великопепный сюжет, замеча- 
тельная графика, которая не оставила 


Был только крик... Но крик не есть спасенье... Про Дона вспомнил, стоя на морозе. 


И чтобы разобраться, ‘кто есть кто, 
На встречу с Алексом без промедленья 


Пошел наш Макс на Роско Стрит в метро. 


Но мафии спокойно не сидится: 

Они решили Алекса "убрать", 
Подстроив так, как будто Макс убийца... 
Теперь придется Пэйну воевать! 


А первым делом он в отель пробрался 
И братьев двух Финитов “замочил”". 
Играючи с охраной разобрался, 
Свинцом Музэртэ Рико угостил. 


Повсюду кровь... Но где Гогнитти Винни, 


Люпино Джека правая рука?! 
Ах, вот он, нытик! Весь от страха синий, 
Спасая шкуру, бросился в бега! 


На крышу поезда сперва забрался, 
Затем по стройке резво убегал! 

Но в темном закоулке все ж попался 
И где живет Люпино, рассказал. 


Итак, злодей Люпино в Рагна-Роке. 
Он оккультизмом занят -- редкий гад. 
Он думает лишь только о пороке 

И Бафомету с Люцифером рад. 


`? бравый Макс не робкого десятка: 
эгел он лишь того, чтоб Люпи сдох, 


Ведь знал, что Джек совсем не "падший ангел", 


А просто самый падший в мире лох. 


Люпино пал... Однако так случилось, 
Что Макси "“стрельнул" вовсе не того. 
И как бы жизни ниточка не вилась: 
Дон Пунчинелло — главный враг его. 


Цель такова — убить наркобарона. 
В жестокой схватке выжить самому... 
Но наркозельем напоила Мона... 


В себя пришел Макс Пэйн уже в плену... 


Подвал. Темно. Кругом одни бандиты. 
Макс поборол мучительный кошмар 
И тут же ощутил бейсбольной биты 
По голове внушительный удар. 


А Фрэнки (тот чувак, который с битой) 


Вдруг вспомнил, что пришла пора "отлить". 


Но нет. Пока еще далек наш эпилог. 
Владимир (он же — русский мафиози) 
Вдруг захотел, чтоб Макс ему помог. 


Сложна задача — Пэйну надо было 
"Зажать" лохов на корабле в порту, 
Борису Дайму там начистить рыло, 
Чтоб он не вспомнил, кто он, поутру. 


И хоть Борис имея охраны свору, 
Но Макс пришел, увидел, победил. 
Владимир же тогда по уговору 
Боезапасом Пэйна наградил. 


Ну, а потом наш Макс, не зная страха, 
Свои дела продолжить захотел. 

Забыв про боль, в бою не дал он маха — 
Прикончил "Трио" — даже не вспотел. 


Затем герой и к Дону подобрался, 

А тот пощады сразу стал просить, 
Просил-молил, но как он ни старался — 
Сегодня все же кровь пришлось пролить. 


Стрелял в него не Макс, а три амбала, 

Что быстро забежали в кабинет. 

Пришил их Макс... Но Хорн наркотик дала... 
С кошмаром Пэйн остался тет-а-тет... 


Кошмар был страшен. Пэйн искал спасенья. 
Придя в себя, он думал об одном: 

Убить злодейку Хорн без промедленья!! 
Перевернуть ее завод вверх дном! 


Добравшись быстро до "Хоподной стали", 
Решил герой, что нет пути назад, — 

И искры от инграмма засверкали, 

И отправлял врагов он прямо в ад. 


Но наконец, пройдя преград немало, 

Наш Макс на глубину Д-6 попал, 

И там нашел досье — проект "Вальхалла", 
Проект "Валькирия"... Пэйн все узнал. 


Но знать — одно, спастись — совсем другое: 


Завод взорвался — чудом Макс бежал. 
И, в мыслях проклиная все былое, 
Чуть крепче кольт в своих руках зажал. 


Нью-Йорка "чистку" Макси не закончил, 
Не всем ублюдкам кровью заплатил. 


Пошел в сортир... Но Макси, весь избитый,  Продажного Би Би он не прикончил, 


Ему тогда поклялся отомстить. 


И вскоре отомстил-таки садисту: 


В подвале мрачном вражин всех скрутил, 


Ну, а затем придурку-бейсболисту 
Спопна своим он кольтом “заплатил”. 


За гибель Алекса не отомстил. 


И вот на Паркинге сошлись титаны, 

И было крови много и стрельбы, 

И выжил Пэйн — Би Би считал лишь раны, 
И о пощаде слышались мольбы. 


равнодушным практически никого, рево- : 
люционная новинка дефийеН те! Радует, : 
что у игры не появилось откровенных не- : 
навистников, а если и критикуют, то толь- : 
ко за излишнюю легкость в прохождении : 
(согласен) или за вид от третьего лица (а : 
вот это зря). Что ж, ждем МР2 с десятью : 


уровнями сложности:). 


Пользуясь случаем, передаю привет: 
всей виртуальной братии! ГАМЕЗ РУЛЕЗ! : 
А сейчас предлагаю вашему вниманию : 
свою собственную поэму о похождениях : 


Больного Макса. 


Би Би убит... Теперь одна забота — 
Злодейку-Хорн Макс должен проучить. 
Последняя героя ждет работа: 

Сейчас решится — быть или не быть... 


Но перед тем как вкус познать победы, 
Пэйн к Вудэну зашел — не в добрый час. 
Там килеров полно — и жмут, как шведы, 
Что были под Полтавой как-то раз. 


И Максу ничего уж не осталось, 

Как всех их без разбора замочить: 
По пуле гаду каждому досталось, 

И крови каждому пришлось пролить. 


Итак — финал. С джекхаммером на пару 
Пробрался в офис ФЭСИР наш Макс, 
Тупым охранникам пордал там жару 

И возле лифта встретил Мону Сакс. 


Но прибежали к лифту три урода 
И Мону застрелили наповал. 
Такая уж бандитская порода, 

Но Макс сию "породу" наказал: 


Все три злодея пали с пулей в сердце, 
Им не оставил шансов наш герой, 

Как, впрочем, и другим сопротивленцам, 
Что Макса Пэйна встретили стрельбой. 


Макс вел отстрел и думал лишь о мести, 
Хотел он сделать свой последний ход, 
Поэтому, по крайней мере, двести 
Охранников пришлось пустить в расход. 


А воти Хорн! Она не рада встрече, 
Она бежит, предчувствуя конец. 
Лишь сквозь динамик льются ее речи 
О том, что Макси больше не жилец. 


Но речи эти Максу не помеха, 

Он не боится даже сатаны, 

Он "мочит" всех совсем не ради смеха, 
А ради мертвых дочки и жены. 


И вот когда злодейка, убегая, 

На крыше дома села в вертолет, 

Герой наш, Макси, долго не гадая, 
Решил прервать сей дьявольский полет. 


Стальную вышку, рядом что стояла, 

На коптер умудрился скинуть он. 
Раздался сильный взрыв... Куски металла, 
Как дождь, посыпались со всех сторон. 


Свершилась месть... Вопросы все отпали... 
Макс-победитель был неотразим. 

Но "МОВЕ ММЦ. РОЦ-ОМУ", Веа!т5-ы сказали... 
Позвольте мне откланяться за сим. 


Игорь Бадытчик ака 1догезПКа. 
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Итак, что же мы видим в результатах голосования? 

В этот раз всего проголосовали 776 человек. С минималь- 
ным отрывом в 5 голосов на вершине нашего парада разме- 
стился гангстерско-удгоночный боевик С ТАЗ (1). МУ/агсгак Ш 
(2) явно не собирается задерживаться на втором месте, и, по- 
хоже, в этом месяце за право называться пучшей игрой, по 
версии читателей "ВР", разгорится нешуточная борьба. Прак- 
тически наполовину меньше голосов получил Мемегмгиег 
№МоН5 (3). За ним со смешной разницей в 2 голоса идет "за- 
служенный" боевик Мах Раупе (4). С 116-ю голосами на пя- 
том месте уютно устроился отличный ВР@-проект Могомипа 
(5), немного сдал позиции и упал с третьего места на шестое 
бодрый старичок Райош 2 (6). За Райоц-ом следуют подняв- 
шийся с 14 места Негоез О! Мо! & Мадк 4 (7), свалившийся 
с пятого Айепз \/з. Ргедаюг 2 (8), Ремт То Саз\е М/оНепзет 
(9), отстающий от А\5Р2. на. 4 голоса, и, наконец, замыкает де- 
сятку российский игровой продукт ИЛ-2 Штурмовик (10). Си- 
туация, в принципе, достаточно закономерна, а игры в нашу 
двадцатку попались самые, что ни на есть, отборные. Не за- 
бывайте каждый месяц голосовать за любимые игры в нашем 
"ВР“-Параде на сайте Нир:/Амиии.пезюгалии$К.Були 


Николай "№скку" Щетько (пскку@\.5у} 


Программисты совершают поворот. Русский гонщик едет 
много ошибок. Жаль, что они на скорости 250 км/ч, на пово- 
не саперы роте увеличивает скорость до 
ие 300 км/ч и с криком: "На фига 
Гарри Каспаров наконец-то вы тут стоите!” прокладывают 
обыграл компьютер и с дву- новую дорогу, у 
мя очками и тремя жизнями _ Прислал МОВЕ 
перешел на следующий уро- а 
вень. Девушка уговаривает парня-ха- 
Прислал 2АР кера зайти домой пранакомить: 
‚ся. родителями. ОФИС: 
Комментатор гонки Формулы 1: _^ — Пойдем, ‘у: ыы. ‚дома 
— Французский гонщик едет \У/пдом$ 85. стоит?" = 
на скорости 150 км/ч, на пово-^ — 1? р 
роте сбрасывает до 100 км/ч и Дома: + 
красиво вписывается в пово-. — Вот видишь, как.в’85:м 
рот. Немецкий гонщик едет на въехали, так окна и не меняли, 
скорости 200 км/ч, на повороте Мама, знакомься, это ас 
уоосасевает скорость до 150 —?1 : 
км/ч и красиво вписывается в Прислал Батук АМ. 


РАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


бегоиз Зап-2, отдаю за 3500 руб, возможен обменна ® ре А ИА НОО/15” монитор — 190 — ® Колоды М.Т.С. серии Сотеваск и Ватаде. Звонить — выезд на дом, антивирусы. — т.2401120 


в одаю 
т Сеегол-ММХ а! 433МН2, МВ Ерох ЕМРС, 

Яма ЗМ МВ, А Сгеабме, НОО 6.465. Цена 190 

уе. — 

® Р-1 и Омь, СО, мышь, клава, монитор 

Мемсопе Е641"— не менее 115 уе. —- т.2224526 

е Диски: Демиурги, Затерянный мир, Осада Авалона, 

т прот Ипгеа! бою. — т. в Бресте 


В 
1997-2000 гг, 15 дисков. — 
Во ОН 
ски для Раубабол и ОС. Много и недорого. — 
У 1030 Витебская обл., г.Орша, ул.Семенова, 12-33, 
тел.(8-02161)35855, Юра. 
® беда Огетсаз!, полная, фирменная комплектация + 
т памяти — 105 у.е. Покупателю подарок. — 
т 
ровые СО к РС-Сно® Несоп, 5ОЕ-2, СТА-З, 
Л №51 в Корсары, Аллоды 1-3, РЁА-2002, 


\М/СЗ, Казаков и др. — Е 2786. ‚ спросить Алексея уе. +5 Распродажа компакт- в: т.2833620, спрашивать Егора. ® Срочно 45] 36 $00 Мах для с0- 
® Ировую приставку Рбопе (10 мо еа маленькая) + — Дисков ы 50 руб., много новинок. Срочно. — ИЕ сетевые карточки Е СЕТООТХР Ш и” п игры. в плата не предусматрива- 
(100 6/с) и сетевой г (15 м). — т.2654028, ется. — Х-тай@темтайли 


вибро-джойстик, 32 диска (ЕЕ, Х- 2 карты о 76856 
а. И ан ® СОсиграми и энциклопедиями. 30 ит ( т Эпо- Е еню. 
игры 


Е и м 


® Большой привет Квакерам города Молодечно. От- 


® Компьютер 05 ха империй-2, На Я МРЗ: Сапии (СТА №, Противостояние 3, Соимег Эке — дельный привет СУВ.ОВСуу. Брат по оружию | ВАЗН. 
з0ипа Бачег, т, О а Мог а и др.). Цена 1500-2500 р. — 12391050. \.1.4.). тих — 3000 р., новые. —1.2261992, С. Слава — ® Привет всем и Беларуси! Отдельный 
ры в хорошем состоянии — ен уе. — 12312502 Ки- ы ® те р и - и. джойстика с рнеж+ + Привет Ргосоромсй'у от КеУВССАНК]. 
у Роте (диски, джойстик, тегтогу сага) т 06 о ® Хочу передать ет всем За: нашего 
® со с играми: ИЛ-2 вик, Мах Раупе, Соущег мес. — 100 уе торг. — м] Антон (после 15. а и м новая ый ме с Ст м 576 и славного г.Минска. ОтАеЬный И у5@Ме 
® Приставку сы и о геймерам 


оке 1.3, Сойп тогае гайу 2.00, 'Аюпе п №е баж 4, Раучабоп, 3 карты памяти, 2 джойстика ты 


Етрегог: Бане Гог бипе, Мегсефез-белг Шиск гасе и ы о |: ть состоянии. За уе. — Корветаб/у— 


др.-- 3500 р./диск. — т. 262781 
® Диски для РС ТОМВ ВАЮЕН (все, кроме хроник) на 


и языке. — т.2118691 Валерия (звонить после и А 2001, або 2 о Штырлиц 3, Сати, 
1 ‚ Оейа 3, 4х4 ЕО юл, Чог ее бол, Несе 4. По 2000 руб. 


ы воре, 
ЭагСгай, Смигавол 1, С$ А т. 
ВР ерно: 


00 отб 
® 19 Саув5о2В ВАМ/2ОСЬ/* Мео/52х Загзило, т [А у, 1 СР, Воад ММагз, Мампаз 2032. Цена В. -М, 17-21). 


гарантия 1,5 года — 400 у.е., торг. —т.2783575 Тимо- Возможен торг. А также возможен обмен на С 
фей и У/а/СтаЕЗ с доплатой. —т.2466806 Игорь (после 16. 30}. 


ей ы Покер" немного ки Це- ы ы веСтаЙ. 0Р(0055 
не 110165) 29009, позвать 


, МОНИТОр и мышка от №@1ого$], тоя |: ый т 
—т.2 

Юр льшой привет всем геймерам г. и Особен- 

‚ Нед Ари 2, Еайои ны У но Ору и ЗеРу от ра 


книжник, Райс 1.2, Натал 47, 4х4 емо ® Заправка картриджей, ремонт и техническое обслу- 


каждый. — т. 2100654 {С — живание копировальной техники о с выездом к 
заказчику). — т.2756204, 8(029)6501292, Александр 


® СО сиграми (РС): ММагсгай 3, НЕА ‚2002 \Моиа Сир, ® Вступлю в клубную команду по Ошаке, так как не 
МЕ54, СНо$! Весоп, Ил-62, Монепчел Ор. ро хватает т ртиесо фианоо на прокачку” опыта. 


Негоез 4 я Маг Соттапаег. 1 СБ — Нар те 22 Минск ре ЗА 22-3, 
ААиш—вившимщымщы|[|[®6ы—Ы—ЫЫЫ—————Аы—щААыАыАщ---ф т.2355963 Павел. к О Са {17 лет) 861 
ГВИ альные Кулон бесплатного частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 1 ® Монитор (©), ЗУСА 15" (отличное состояние) —50 — + Прошу передать привет всем, а Беларуси, в 
| роерттртию В й Я уе., торг. — т.2308068 том числе Тга!Ру, Мхегу, бпют'у, СабаГу, М@Ютту и 
А без исправлении и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, "ВР", © ат о и петеЁ, постараюсь подобрать т.д. Матрг. 


1 Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
| газеты или носят откровенно коммеческий характер (о регулярной или оптовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичны 
| расчет или по предоплате и т.п.), написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий не имею 


1 
1 р ЗагЮЛНЕНИЯ .......,...ьзииизиилилаванильни Подлись 


тел. ( } прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе “частные объявления 
под рубрикой [``] “Продаю”, [_] “Куплю”, [``] "Меняю", [``] “Переписка”, 


[Г] “Разное” следующее объявление: 


куплю 


15 д01 
разное 
Коту, 


= 


току, Зюп’у, 


[Ки 


р.—т. Е 21.00 


та 13- о 


т 


ыше 5-тине продаю. 5ил.— 0 ® Передаем привет всем квакерам, ЦТерам и 
С$'ерам ре" Нот В/а$! апд Нерие: 


® Сеегоп-566 ВАМ нор 10,2/Лдео СегРогсе ® К: энам Соитег Эшке, а, Упгеа! 
м те 40х/мышь/клава — 210 уе. — Тоштатет, ЧайМаге, Магсгая Ши пламенный привет 


"КГ: 35(2000}, 44, 4512001}, М 1- 


к г. Гомеля МАТИ? Знигу, Багз’у, Нуегу, Здеуу 
амуле. `Т 


а: 22, 23, 26, 27. Все газеты ® Привет т НЕЕ ‘ерам Витебска, а в част- 


ности Вагбо, Мрегу, Ваттеел“у от Затига'я. 


се еписка 


® Номера "ВР” с чтивом о Най-Ше. Ргозу. — Брест- наты АРС, ЗагГСтан, С5! йте обмениваться 
в. обл. А ул.Лесная, 28. Е 220125 Минск, ул. шицкая, 17-202, 


раль 2002 г. В хорошем состоя- Рим. 
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| вы НИ Е 17.00 до 21.00} ыы кто прошел Везет! Ем! 3, просьба откликнуть- 
| ® ю "ВР" 

1 а ъская обл. т Ор ул.Шоссейная, 8- 5- 56. Е-гпай: 
| г О тел. (024224 рост 

1 журнала т ЕНиР за декабрь, июньи  СТА- 3, пишите! — 213807 Бобруйск, пр.Звездный, 7- 
1 рат ор можно и с журналом). —т.2447801 53, (@Июп. 
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11 за 2001 годи №2 за 2002 год, 22571 ты обл. г.Пинск, ул.Телефонная, 


® Все, кто знает какие- у хи и, сайты ит.д. к 


ксея или Александра Е т ® Пламенный привет всем! Особенно пламенный фэ- 
ски для РС: Тне 5итз: Ног а и Таинственный 
ее Я ена договорная. — т.8-275-22978 Вадим (с — Мемелмтщег Моб и др. Давайте переписываться! 


нам классных АРС, таких, как Ваигз Сбае И, Мйагогу, 


Уделю 100%-ное внимание ($) : и Пока! — 
246006 Гомель, Мазурова, Же Е, 
® Ролевики, фанаты ЫагСгай, С5'и а вайте об- 


® Передаю привет клану НАРЕ: ВоБ’у,  мениваться т — 220125 Минск, ул.Острошиц- 
в С ри ану ул.Острошиц 


всем квакерам и о кая, 17-202, 


$1 й ам клуба Епсаме {особенно Ватгез'у, Зпоор"у, ® Все, кто о в Соитег Эике, СТАЗ! Давайте пе- 
Сиегу, #Вапботту, Валу}. Верие:). реписываться. Ответ всем 200%. Напишите о кон: 
® Передаю привет моему фавориту по С5 — Зпипи. — сольных кома: к СЯ! — 220066 Минск, Тацжент- 
Ты просто ее А также ламерам клуба Епоаме: ская, 26/2-78, Денис аКа [иезе!: 

егу, Гомотофог у, ат, Зрецегуи ® Все крутые геймеры игры З{агСтай. Напишите, если 
другим ламерам. Огадоп (ептоп). 
® НЕ вет Вовану ака {АМО) просто Уо\@и от на победителей, а также дату прове в" ближайше- 
гейме! р И их; [Кгеед ет; го чемпа по этой и 


знаете о проведении чемпионата по З{агСга#у, име- 


— 220094 


99,9% 
С5 5 ВШег2?! Кгеед жив! Минск, ул.Плеханова, ИВ. 37, 1РГо10$$ вт]. 


о и та СС Миа 95, 98, МЕ, 2000, ХР, ® Собираю клан из людей, которые играют в и 
игр, ОРсе-РАО 95, 91 
та, поиск кодов, патчей, сборка, подключение к мммм, т.2658929, Кирилл 


. 2000, ХР, много разного соф- баро и бак $юпе. — Минск, ул.Карбышева, 7-2` 
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ПРИСТАВКИ 


виртуальные радости. 


№9, сентябрь, 2002 год 


® По сообщениям японского журна- 
ла Слатопа \/ееКу,. релиз новой 
консопи от Зопу — РауЗ{айоп 3 — 
запланирован на 2005 год. Кроме 
традиционных игровых возможнос- 
тей, на приставке будет можно слу- 
шать музыку, смотреть фильмы, 
бродить по Интернет и даже делать 
покупки в интернет-магазинах. 


® МсгозоН планирует в ближайшее 
время начать продажу ОУО Моме 
Раубаск КЕ для своей консоли ХБох, 
с помощью которой будет можно про- 
сматривать О\УО-диски. Учитывая, 
что приставка поддерживает формат 
Бобу Оюиа! 51 Зитоупа Зоипа, то, 
возможно, владельцы "черного ящи- 
ка от дяди Билла" получат полноцен- 
ный проигрыватель РУО. Правда, ак- 
ция проводится только на территории 
Соединенных Штатов. 


® На сайте МРОРипмюй4 опублико- 

вана десятка самых продаваемых 

игр для ХБох. Хит-парад выглядит 

следующим образом: 

1. Наю (Месгозой) 

2. МСАА Еоофай 2003 (Нескопе 

АП$) 

3. Впке Ёее: Сие оЁ Фе Огадоп 

(Ипмегза! Имегасвме) 

4. Тпе Еюфег Зсго!5 Ш: 

(Вепезда ЗоЙмогк$) 

5. Эраейтап: Тпе Мо\ме (Асёмзюп) 

6. Оцйам! ой (Ммепа! Упмегза!) 

7. Нищег Тве Вескопизд (тетфву) - 

8. Тех Опуе (пюодгате$) 

9. 007 — Адепт! Упаег РЕие (Еестопс 

АпЗ) : 

10. Рес боват Вастд (Мсгозой) 
На почетном первом месте рас- 

положился футуристический экшен 

Наю, серебряную позицию удержи- 

вает спортивный симулятор МСАА 

Роофай 2003 от компании Несгопс 

Айз, третью строчку занимает ад- 

вентюра Впсе 1ее: СиезЁё оЁ Ме 

Огадоп от компании Чпмегза] 

и чегаснуе.. 


Мопомипа 


® На сайте МРОТесНмюнА опублико- 
вана двадцатка самых продаваемых 
видеоигр за август 2002 года: 

1. МСАА Роофай 2003 (Рау абоп 2) 
2. Огапа Тней Аию 3 (РауЗаюп 2) 


3. Меда- оЁ Нопог  РгопШпе 
(РауЗавоп 2) 

4. Зилитап (Рау авоп 2) 

5. Сгапй Тийзто 3: А-брес 
(РауЗавоп 2) 


$1о 6170$$ 


Платформа: Огеатсая. 
Жанр: гонки на снегоходах. 
Разработчик: МО$ Зроп$. 
Издатель: Сгауе Ещепаттепе 


Вжжжиххх.... Долгожданный старт дан, и 
вы трогаетесь с места — холодный зим- 
ний ветер свистит в ушах и несется вам 
навстречу, вы даете газ и на следующем 
повороте обгоняете своих соперников, но 
расслабляться пока рано — это еще толь- 
ко начало, а впереди несколько километ- 
ров напряженной борьбы, в которой вам 
предстоит... нет, не предстоит, а просто 
нужно одержать победу и перейти в сле- 


6. М.В Зте5! 20-03 (Раубавоп 2) : 
7. Огабоп Вай 2: 1едасу оЁ Соки’: 


(Сате Воу Адуапсе) 


8. Зирег Мапо Адуапсе 2 (Сате Воу : 


Айуапсе) 

9. Уи @ ОН! Бак Вие! (бате Воу 
Союкг) 

10. Наю (ХБох) 

11. МСАА Роса! 2003 (ХБох) 
12. Ушу @ ОШ Гобуадеп Метюпез 
(РЗОпе) 


13. Мало Сб Зиееё Вастд : 

: ное и подробное прохождение игры 
Моме : 
: путь, мы рассмотрим некоторые об- 


(РауЗ!авоп 2) 

14. ЗЭрюептап; 
(Раузавоп 2) 

15. Оюитоп М/опа 3 (РЗОпе) 

16. АТУ ОЁ Воад Ригу (Рау айоп 2) 


Тре 


17. РезаепЕ ЕМ! Соде Уегойса Х : 
: не успеете за это время — придется 


(РауЗавоп 2). : 
18. Зирег Зтазн Вгофегз Меее : 
(СатеСиБе) 

19. 5огпю Адуапсе (бате Воу 
Ай\уапсе) 


20. Зраегтаг: Те Моме (РЗОпе) 


® Компания Мимепео в ближайшее 
время выпустит в продажу новые 


модели СатеВоу Адуапсе — зопото- : 
го и серебряного цветов. Продавать- : 


ся новинки будут в Японии по цене 
8800 йен и появятся на полках мага- 
зинов уже 24 сентября 2002 года. 


® 19 августа закрылись пять игровых 
серверов 
Рпатмазу Звг Опйпе. В настоящее 
время Зеда занимается запуском 
серверов для СбатеСиБе-порта игры. 


новая игра в жанре зигима! Потог — 


Тре Тйтд. Игрушка разработана ма- : 
лоизвестной английской компанией : 
Согпрщег Аймокк$ по одноименному : 
фильму Джона Карпентера "Нечто", : 


увидевшему свет в далеком 1982 го- 
ду. Действие нового асбоплопога 
разворачивается на отдаленной по- 
лярной станции, на которой было об- 


наружено странное инопланетное : 
существо, жестоко убившее всех ее : 
обитателей. Игра является как бы : 
продопжением фильма — все начи- : 
наётся с того. что на станцию при- : 
бывает спасательный отряд... Игра : 
уже. поступила в продажу на РС, : 
Рауайолп 2, ахакже ХЬох. Спешите : 


приобрести: 


Андрей Егоров 
аедогом @усот.ги : 


ОгеатсазНверсии : 


"Не 9 
ПРОХОЖДЕНИЕ 


{ Платформа: Рау авоп 
} Жанр: квест. 


Разработчик: Вогпег ЁаБ5. 
Издатель: Асбайт. 


Предлагаю вашему вниманию пол- 
О, но перед тем как отправиться в 
щие моменты. Во-первых, на про- 
хождение вам дается всего-навсего 
два часа реального времени, если 
все начинать с самого начала. Вре- 


мя будут показывать часы, которые 
находятся в вашем инвентаре с са- 


: мого начала игры. Еще один важный 
: предмет — пудреница: если запута- 


етесь, всегда можете получить в ней 
подсказку, но помните — использо- 
вать ее можно только три раза. 


Диск 1. 

После просмотра вступительной ви- 
деосценки вы окажетесь в столовой. 
Пройдите влево и вперед, а затем 
осмотрите блюдо на столе. Идите 
вперед, просмотрите видеосценку и 
направляйтесь ‘в проход налево. 
Следуйте дальше, осмотрите зерка- 
ло слева (кнопка "круг") и поднимай- 
тесь по лестнице. Наверху исследуй- 


: те дверь слева и, налюбовавшись на 
® 21 августа в продажу поступила : 


труп, пройдите в другую дверь. 

В комнате заберите ключ из ками- 
на справа и осмотрите комод в углу 
напротив входа. Откройте первый 
ящик и заберите оттуда листок бума- 
ги. Вернитесь в стоповую и исполь- 
зуйте писток бумаги на блюде с водой 
— получите код: №/ — 1. Развернитесь 


вправо, пройдите к двойным 
дверям и просмотрите видео- 
сценку. Затем возвращайтесь в 
комнату на втором этаже и в 
комоде откройте вначале чет- 
вертый, а затем второй ящики 
— получите рукоятку. 

Спускайтесь в комнату с 
зеркалом и пройдите в проход 
слева. Используйте на бочку 
рукоять, найденную в комоде 
в комнате наверху, чтобы уб- 
рать шипы. Идите дальше и 
спуститесь по ступенькам. Осмотри- 
те дверь и запомните код: 78. 

Вернитесь в столовую и с помо- 
щью ключа откройте дверь справа 
от камина. После того, как налюбуе- 
тесь трупом, пройдите влево и попы- 
тайтесь открыть сейф у стены — код 
78. Крутите ручку так, чтобы подо- 
гнать правильный код — первый раз 
крутятся цифры с левой стороны 
(постарайтесь установить цифру 7), 
а затем справа (постарайтесь уста- 
новить цифру 2, потом она прокру- 
тится на шесть цифр вперед). 

Когда наберете код правильно, 
получите кольцо. Вернитесь к двери 
с цифрами "78" и используйте коль- 
цо на дверь. После небольшой ви- 
деосценки (увидите, как Пора убега- 
ет от камня) вы окажетесь в комна- 
те внизу. 


Диск 2. 
Пройдите к камину, напротив входа, 
получите подсказку. Идите к зеркалу 
и осмотрите тарелку с изображени- 
ем животных. Теперь расположите 
ее следующим образом: петух — на 
север, лошадь — на запад, заяц — 
на восток, олень — на север. 
Пройдите к двери, и если все сде- 
лали правильно, сможете ее открыть 
и пройти в следующую комнату. Сле- 
дуйте в противоположную дверь и 
заберите ключ у трупов. Вер- 
нитесь в самую первую ком- 
нату и откройте ящик в комо- 
де, справа от камина (исполь- 
зуйте найденный ключ) и полу- 
чите книгу. Пройдите в следу- 
ющую комнату к книжной пол- 
ке слева. По пути просмотрите 
видеосценку, подойдите к пол- 
ке и просмотрите еще одну ви- 
деовставку. Поставьте книгу 
на полку, и откроется секрет- 
ный проход. Лора поднимает- 
ся по лестнице и оказывается 


жим игры: к вашим услугам мировой чемпи- : 
онат, гонка за самим собой в заезде на вре- : 
мя и, конечно же, одиночный заезд. 

Еще одна "примочка" Эпо Сгоз$ — воз- : 
можность создания собственной трассы, : 
где вы на виртуальной карте при помощи : 
удобного и дружелюбного интерфейса мо- : 
жете в течение считанных минут сделать : 
свое собственное творение, сохранить ва- : 
ши художества на карту памяти и загрузить : 
этот трек в режимы одиночного заезда и : 
гонки на время. В игре имеется и довольно : 
широкая подборка собственных трасс, кото- : 
рые разбросаны по всему миру — в Нагано, : 
в Калгари и даже в Мурманске, так что по- : 
соревноваться будет где. Снегоходы в игре : 
также наличествуют, причем от реальных : 
фирм-производителей (разработчики не по- : 
скупились на покупку лицензии, молодцы). : 


дующий этап мировых соревнований. На вас 
возлагаются все надежды, и вы просто обяза- 
ны взять золото в этом чемпионате — все за- 
висит только от вас, и вы не должны подвести 
свою страну. Просто, чтоб за державу не было 
обидно. 


Немного рассуждений 

Сегодня никто уже не сомневается, что несо- 
мненным и безоговорочным лидером на рынке 
спортивных симуляторов является компания 
Еестопю Ай$, а точнее ее подразделение ЕА 
Зрой$, разработчик номером один на этом по- 
прище. Вышеупомянутая игроконтора в течение 
нескольких лет в буквальном смысле творит чуде- 
са (куда там старине Копперфильду с его фокуса- 
ми) — она умудряется из года в год продавать 
практически одни и те же игры, отличающиеся 
друг от друга лишь парочкой нововведений и но- 
вой цифрой года в названии. В остальном карти- 
на складывается примерно следующая — много- 
миллионная армия спортивных фанатов получает 
одни и те же игры в немного обновленной упаков- 
ке. 

Малоизвестные девелоперские фирмы, зави- 
дуя успехам крупных монстров игрового бизнеса, 
стараются хоть как-то повторить их успехи и в 
первую очередь пытаются заполнить нишу на иг- 
ровых платформах, которые та же ЕА Зрой$ по 
каким-то причинам обходит стороной. 


Фирма Ц0$ Зрой$, о детище которой и пойдет 
речь в этой статье, отметилась выпуском на Дри- 
ме еще одной аркадной гонки на снегоходах. Что 
же у них получилось в результате, читайте ниже... 


О жизни спортсменов 

Признаюсь честно, я не являюсь большим по- 
клонников проектов данного жанра и отношусь к 
спортивным симупяторам довольно прохладно, 
исключение лишь составила вышедшая два года 
назад вторая часть Сгап Тийзто на Р$ Опе — в 
целом же подобные игры занимают мое вообра- 
жение не более двух-трех вечеров, после чего ли- 
бо отправляются на дальнюю полку и пылятся 
там, пока мне снова не захочется поиграть в нее, 
не найдя ничего более подходящего, или же отно- 
сятся в ближайший магазин, торгующий видесиг- 
рами, в надежде выменять данный продукт на 
что-нибудь более стоящее. 

Зпо Сго$$ относится к классу консольных ар- 
кадных гонок — не суперхит, конечно, но и сов- 
сем плохой игру назвать нельзя — так, на сред- 
нем уровне. За гонками, подобными этой, при же- 
лании можно провести три-четыре свободных ве- 
чера свободного времени, посвященного ничего- 
неделанию. : 

Теперь непосредственно о самой игре — после 
просмотра довольно красочного вступительного 
видеосюжета вы попадаете в главное меню, где 
сможете настроить опции, а также выбрать ре- 


В основном, в Зпо Сго5$ представлены модели 


компании \атара, которая по праву считается : 


одной из лучших в изготовлении мотоснегоходов. 


Ключ на старт 


Теперь замолвим несколько слов о геймплее, а : 
он вполне ординарен для игр спортивно-аркадно- : 
гоночного направления. Для получения почетных : 
лавров победителя вам всего лишь необходимо : 
прийти к финишу первым, проехав энное копиче- : 
ство кругов, а сделать это не так-то и просто. Во- : 
первых, конечно, нужно освоиться с управлением : 
и как следует изучить трассу: все ее спуски, подъ- : 
емы и повороты, чтобы не потерять драгоценные : 
секунды во время соревнований, — сколько раз : 
мне приходилось терять дорогое мне время, не : 
совсем удачно вписавшись в резкий поворот. По- : 
ка я разворачивался и выезжал на трассу, мои : 
оппоненты быстро ехали вперед, а шансы на по- : 


беду становились все меньше и меньше... 


Графическая сторона Зпо Сгоз$ также не вы- : 
зывает у меня никаких нареканий: треки, снего- : 
ходы и окружающий ландшафт прорисованы сов- : 
: Бомип(2), Ген, Рю, Вей, РюКь В. 

В общем, у /О$ Зроп$ и Сгаме Емейаттеге по- : 
лучился неплохой симулятор, за которым можно : 


сем неплохо. 


провести несколько вечеров в борьбе за победу. 


Андрей Егоров : 
аедогом @усот.ги : 


запертой в круглой комнате с коле- 
сом посредине. Поверните ручку 
пять раз и идите в открывшуюся 
дверь. Поднимитесь по лестнице и 
окажетесь в саду. Пройдите к фонта- 
ну, а затем к статуе кентавра. На- 
жмите на пульте зеленую кнопку, а 
затем перейдите к статуе водолея и 
нажмите голубую кнопку. 

Просмотрите еще одну видео- 
сценку, осмотрите фонтан, а затем 
возвращайтесь вниз в круглую ком- 
нату с ручкой. Поверните колесо 10 
раз и сможете пройти в комнату с 
сундуком. Заберите оттуда писто- 
лет, и когда Лора будет подниматься 
вверх, просмотрите еще одну ви- 
деовствку. Пройдите в круглую ком- 
нату и поверните рукоять три раза. 
Пройдите в дверь, разбейте окно с 
помощью пистолета и сможете 
пройти дальше. ‘ 


Диск 3. 

Просмотрите видеосценку, после ко- 
торой вы окажетесь наверху. Прой- 
дите вперед — к противоположному 
концу коридора и просмотрите еше 
одну видеовставку. Затем в{ . 
тесь назад, повернитесь вправо и 
осмотрите стену — обнаружите сек- 
ретный проход. 

Теперь вам предстоит решить по- 
следнюю головоломку в игре — по- 
ставить правое колесо налевый шип 
так, чтобы его было видно. 

После того, как разберетесь с 
этой задачей, следуйте вперед по 
лестнице, пока не окажетесь перед 
портретом матери Лоры, а затем на- 
конец-то добираетесь до ее отца. Те- 
перь, чтобы получить хорошую кон- 
цовку, достаньте пистолет и выстре- 
лите в доктора, а затем наслаждай- 
тесь финальной видеосценкой. 


Андрей Егоров 
аедогом @усот.ги 
ви 0 БН Вы п 


Содепате: Тепка (Р$ `Опе) 
1. Выбор уровня. Поставьте игру на 


: паузу и введите — удерживая Ё2, на- 


жмите Сисе(2), Здцаге, Тпапое „Вл. 
Зацаге, Тпапде, Синае. %- 
2. Все оружие. Удерживая 11, нажми- 
те Тйапде, Н1, Тпапае, Здциаге, В1, 
Сигае, Здиаге(2). 


К!55: Рзуспо Стсив — ТВе 
мМоретаге СИА (0С) 
Неуязвимость. На главном меню 
удерживайте Ё и В и нажмите А(2), 
В(2), Х. 


Ме4а! ОР Нопог (Р$ Опе) 

Кодов к этой игре много, поэтому мы 
опубликуем только некоторые из них. 
Читы нужно вводить в соответствую- 


: щем меню. 

Неуязвимость — "МОЗТМЕОАЕ 5". 
: Бесконечные боеприпасы — "ВАО- 
: СОРЗНОМ/". 


8 Дополнительные карты для мультипле- 


ера — "МАСООСОО". 

Миссия 1 завершена — “ВЕТТИМС". 
Миссия 2 завершена — “"СЕД- 
ЗТОВЕЁ№. 

Миссия 3 завершена — "ВООТУМКТ". 
Миссия 4 завершена — "ЗЕМЕСАб". 
Миссия 5 завершена — "ЭСНУ/ЕАЕ5". 
Миссия 6 завершена — "ЭСНЕВИМС". 
Миссия 7 завершена — "НМУСКЕВМ". 
Миссия 8 завершена — 
“СЕЗАМТНЕЙ"”. 

Полный набор кодов (правда, на анг- 
лийском языке) смотрите на ИНру/Аму\мм. 
спеайсс.сопурзх/соЧез/тоН. Ву. 


ВезаепЕ Ем 2 (ОС) 
1. Бесконечное оружие. На экране 
инвентаря нажмите — Чр(2), 


2. Режим Ехнете Байе. Завершите 
игру за обоих персонажей (Леон и 


: Клэр). 

: 3. Код для бате ЭВагк. Неограничен- 
ное здоровье —  ЗСАЭ15ЛА 
000000С8В. ” 


виртуальные радости 
№9, сентябрь, 2002 год 
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“секретный ящик”, полный игрушек 


Когда 10 марта 2000 года опера- 
тивно отреагировав на появление 
в продаже новой игровой пристав- 
ки Зопу Р52 компания МсгозоК 
объявила о разработке собствен- 
ной игровой приставки, в успех 
данного проекта мало кто верил. 
Ну, не считая самих "мелкомяг- 
ких" во главе со своим "гуру" Бил- 
лом Г. 


Создавал приставку огромный кол- 
лектив числом более полутора ты- 
сяч человек. Полмиллиарда долла- 
ров было вложено только в реклам- 
ную кампанию. В общем, “дядя 
Билл" взялся за дело как следует. 

Кстати, объявленная в те времена 
планируемая конфигурация при- 
ставки по своим “наворотам“ могла 
сравниться с самыми, на то время, 
мощными игровыми компьютерами. 
Однако скептики были уверены, что 
к моменту окончания работ и выхо- 
да консоли в открытую продажу ее 
мощность будет сравнима лишь со 
слабыми игровыми компьютерами. 

Ну что же, вот приставка появилась 
и у нас. Правда, в Беларуси в свобод- 
ной продаже ее, впрочем, как и игры 
для нее, не встретишь. Цена все-таки 
кусается. Но если вы можете позво- 
лить себе выложить около 300 у.е. + 
доставка (как договоритесь) + игры по 
цене 30-70 у.е., коих пока еще не 
очень много (но уже в самом скором 

'{-ени обещается более 150-ти наи- 
менований), то... Хотя, я думаю, пи- 
ратские ручки дойдут и до этих игр, и 
цены существенно упадут. 

Итак, что же представляет собой 
ХБох? 

В данной консоли используется 
32-разрядный процессор Репёит Ш 
733 МГц на базе Соррепптте с объе- 
мом “кэша” 128 Кб, созданный по 
техпроцессу 0,18 мкм. 

Ядро процессора поддерживает 
инструкции ге! З$Е (для сведущих) 
и не поддерживает $5$Е2. Частота 
системной шины составляет 133 
МГц. Кстати, в приставках, как и в 
компьютерных системах, произво- 
дительность напрямую зависит от 
частоты работы системной шины. 

Для воспроизведения графики 
консоль использует графическое яд- 


эурпоп 


\ 


) 


Платформа: Рау!авоп. 
Жанр: асвоп. 
Разработчик/издатель: Зопу 
Сотршег Ещепаттепе 


Разработчики видеоигр в послед- 
нее время стали уделять много 
внимания такой важной на сего- 
дняшний день теме, как борьба с 
международным терроризмом. За 
последние пару лет на РС и раз- 
личных консолях была выпущена 
тьма-тьмущая тактических экше- 
нов, повествующих о бесконечной 
войне бравого американского 
спецназа/секретных служб с раз- 
личными террористическими ор- 
ганизациями, которые, как и поло- 
жено любым злодеям, мечтают ли- 
бо захватить власть во всем мире, 
либо взорвать ядерную бомбу или 
взять в плен заложников и потом 
заработать на этом кругленькую 
сумму- 


Что касается компьютерных игро- 
проектов, то за последнее время их 
вышло совсем немало, и в большин- 
ство из них мне доводилось играть. 
Ну, а на наших приставочных широ- 
тах мне хотелось бы отметить одну 
серию игр, которая доселе пользо- 
валась немалой популярностью сре- 
ди обладателей РауЗайоп и поклон- 
ников жанра асйоп. Я, конечно же, 
имею в виду несравненную ЗурКоп 
Рег от компании Зопу Сотрщег 
Ещенаюглегь, о новой части которой 
я и хочу вам поведать. 


Немного истории и особенностей. 
Первая часть знаменитой шпион- 
ской саги появилась еще в далеком 
1998 году и имела поистине гранди- 
озный успех среди поклонников жа- 


ро пРогсе от компании п\УФа, кото- 
рое, кстати, в первую очередь раз- 
рабатывалось именно для ХБох, а 
уж потом — для РС. 


Именно поэтому чипсет М\У2А из. 
ХБох несколько отличается от пРогсе’ 


420-22 для РС и его графическое ядро 
намного мощнее пРогсе для РС. 

Ядро МУ2А работает на частоте 
233МГц, а его скорость сравнима с 
“писишными“ СеРогсе3З и СеРогсеЗ 
ТИ 500. Кроме того, МУ2А поддержи- 
вает те же режимы полноэкранного 
сглаживания, что и СеРогсеЗ, вклю- 
чая Оишпсипх, что очень важно при 
воспроизведении графики в играх с 
разрешением 640х480. 

"Медиа и коммуникационный про- 
цессор" (МСР) приставки на аппа- 
ратном уровне поддерживает техно- 
логию кодирования ОоЪу Гоца! 5.1. 
И если решения 5.1 существуют уже 
достаточно давно, в играх все эти 
"навороты" пока что не используют- 
ся. Что же касается ХБох, то уже 
первые объявленные игры будут ис- 
пользовать технологию 5.1- 

Как ни обидно, но, вместо модема, 
ХБох содержит встроенный контрол- 
лер Еете! 10/100, обеспечивающий 
работу с Интернетом. Однако как 
именно это будет реализовано, пока 
не слишком ясно, ибо по умолчанию 
порт Епете{ не настроен на автома- 
тическое получение !Р адреса от 
ОНСР сервера. Так что пока вы мо- 
жете играть в сетевые игры, лишь 
объединяя вместе несколько приста- 
вок при помощи соединительного ка- 
беля, который продается отдельно, 
стоит у самой Мсгозой 15 долларов и 
представляет собой стандартную “ви- 
тую пару" пятой категории. 


Е№ег 3 


нра — сюжет игры не отличался 
особой оригинальностью и повест- 
вовал о неком опасном вирусе 
Зурпоп Ейег, который был похищен 
плохими парнями из одной террори- 
стической организации. На ваши же 
плечи возлагалась непосильная за- 
дача по его возвращению на свое 
законное место. 

По ходу игрового действа вам 
предстояло выполнить целый ряд 
миссий, направленных в основном 
на отстрел злобных террористов и 
выполнение поставленных перед ва- 
ми задач. Игра, конечно, была не из 
легких — приходилось не раз прохо- 
дить каждый уровень, чтобы добить- 
ся победы: террористы, можно ска- 
зать, на каждом шагу, и все очень 
хорошо вооружены. При вашем об- 
наружении эти миролюбивые ребя- 
та сразу же открывали огонь на по- 
ражение — достаточно было не- 
скольких точных попаданий, чтобы 
начинать уровень с самого начала 
или с места последней отгрузки. 
Единственная поблажка, которую 
нам подарили разработчики — нали- 
чие чекпоинтов в каждой миссии, то 
есть, когда вы выполните какое-ли- 
бо одно задание, то игра как бы ав- 
томатически сохранится, и если вас 
убьют, вы начнете играть не с само- 
го начала, а с места последней от- 
грузки. 

Одной из главных особенностей 
Зурпоп Е\ег, впрочем, как и всего 
жанра в целом, было то, что в про- 
цессе выполнения заданий игроку 
приходится вырабатывать свою соб- 
ственную тактику поведения во вре- 
мя миссии. В играх подобного плана 
нельзя так вот напрямую лезть под 
вражеские пули и корчить из себя 
супергероя — с такой стратегией 


Впрочем, учитывая наличие у 
приставки УЗВ-порта, всегда можно 
подключить к нему обычный модем, 
ну а за соответствующим софтом, 
думаю, дело не станет. 

Консоль включает в себя 64Мб 
довольно быстрой, даже по сравне- 
нию с РС, оперативной памяти ОБН 
ЭВВАМ 32 Мбит частотой 200 МГц 
со временем доступа 5 нс. 

Для сравнения, ближайшие конку- 
ренты ХБох, Р52 и СатеСуБе, со- 
держат всего 32Мб и 40Мб ОЗУ со- 
ответственно. 

Главной сенсацией приставочно- 
го мира стал встроенный в данную 
консоль жесткий диск, причем не 
простой, а очень простой. То есть в 
точности такой же, как и в РС. Его 
объем составляет 10Гб, а фирмами- 
производителями являются Зеадае 
и Мезегт Отойа 

Такое разделение привело в итоге 
к тому, что внутри приставки вы мо- 
жете найти или Зеадае И Зепез 5, 
или М/еет Оюйа! Ргоеде М/О8ОЕВ 
со скоростью оборотов шпинделя 
5400 об/мин, что довольно немного. 

В целом и общем жесткий диск в 
приставке ХБох предназначен не 
для установки на него игр, а для "со- 
храненок” тех или иных игр, для со- 
хранения профилей игроков и для 
кэширования привода О\УО, чтобы 
сохранять наиболее часто использу- 
емые данные. 

В принципе, сам Билл Гейтс в 
свое время клялся-божился, что же- 
сткий диск будет в частности выпол- 
нять и функцию "хранителя" скачан- 
ных из Интернета демо-версий но- 
вых игр, дабы бедные несчастные 
геймеры "не тратили впустую сред- 
ства на ненужный им релиз". Как же 
именно это будет выглядеть и рабо- 
тать, Билли, правда, не объяснил. 

Кстати, жесткий диск в приставке 
никак не защищен от ударов, и если 
для стационарных компьютеров это 
не так актуально, то в случае с при- 
ставками может оказаться весьма 
серьезным. Так что не роняйте 
ХБох, пожалуйста... 

Если вы вдруг пожелаете пока- 
зать результаты своих игровых до- 
стижений, например. другу, а тащить 
приставку к нему или ему “тащиться" 


поведения в "Сифоне", да и в любом 
тактическом асвоп, вы долго не про- 
держитесь и быстро подружитесь с 
кнопкой юаЯ дате. Следуйте осто- 
рожно вперед, внимательно изучай- 
те окружающие локации и при обна- 
ружении врагов старайтесь как 
можно быстрее нейтрализовать их 
— подобная тактика наиболее эф- 
фективна в играх этого жанра. 


МЕ 
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Вторая часть 5Е вышла два года 
спустя, и вот, наконец, на радость 
многочисленной армии фанатов иг- 
ры разработчики из Зопу выпустили 
третью игру серии Зурпоп Еег. 


История продолжается. 

Третья часть "Сифон Фильтра" по- 
явилась совсем недавно на Р$ Опе 
— консоли, игры для которой сей- 
час уже практически не выпуска- 
ются. Когда я читал первые пре- 
вьюшки о продолжении этой заме- 
чательной игры за номером “три" 
на многих российских и зарубеж- 
ных игровых сайтах, был очень 
удивлен, когда узнал, что платфор- 
мой для будущего хита Зопу избра- 


к вам нет желания, в ХБох предус- 
мотрено сохранение данных на кар- 
тах памяти, которые стоят 20-30у.е. 
и подходят только к этой консоли. 

Ну, и, наконец, одна из самых 
"вкусных" фишек ХБох — О\О-проиг- 
рыватель. ХБох является практичес- 
ки полноценным О\О-проигрывате- 
лем. Игры для приставки записаны 
на диски О\УО-9, но привод может чи- 
тать и обыкновенные СО, и О\О. 

Сам привод является обычным 
О\О-приводом от компьютера. Вну- 
тренние дорожки диска считывают- 
ся со скоростью 2Х, внешние — со 
скоростью 5Х. Только не забывайте, 
что у О\О за скорость 1Х принято 
считать 1250 кбайт/с, то есть боль- 
ше, чем 8Х привода СО-АОМ. Для 
сравнения привод О\УБ от 
РауЗ{авоп? — это аппарат с угло- 
вой скоростью 4х, и внутренние до- 
рожки читаются со средней скоро- 
стью 1-2Х против (4-5Х у ХБох). 

Правда, с реализацией О\УО 
Месгозой также не преминула ото- 
рвать "на свой кусок хлеба ваш ку- 
сок масла". Для того чтобы насла- 
диться просмотром фильмов с помо- 
щью приставки, вы должны будете 
выложить еще $30 сверху за специ- 
альный комплект для просмотра 
О\5. Особенно интересно, что в 
данный пакет входит лишь пульт дис- 
танционного’ управления и инфра- 
красный приемник, подключаемый к 
порту манипулятора. 

Что касается качества воспроиз- 
ведения О\О, то оно очень впечат- 
ляет и приближается к качеству вос- 
произведения при помощи полно- 
ценного стационарного В\О-проиг- 
рывателя в чересстрочном режиме 
(4801. Однако в режиме прогрессив- 
ной развертки из-за отсутствия под- 

: держки Масгомзюп, 
в режиме 480 строк 
приставка работать 
не может. Впрочем, 
если сравнивать 
ХБох с Рауавоп 2, 
первый явно выиг- 
рывает. 

Жаль только, что 
даже при помощи 
пульта удаленно 
включать или вы- 
ключать приставку, 
а также "выбрасы- 
вать" лоток диска 
вы не сможете. 


ла именно первую Р!ауЗайоп, ко- 
торая сейчас является умирающей 
платформой, а не суперпродвину- 
тая Р$ 2. 

В новой части игры главному 
персонажу Гейбу Логану и его вер- 
ной напарнице и помощнице Лиан 
Ксинг вновь предстоит противосто- 
ять одной террористической орга- 
низации и выполнить целый ряд 


Е/>>- тя 


миссий, направленных на ее унич- 
тожение. 

Геймплей ЗЕЗ фактически не из- 
менился по сравнению с предыду- 
щими играми серии: игровой про- 
цесс вновь сводится к отстрепу не- 
навистных бандюганов, а также коп- 
лекционированию оружия, боепри- 
ласов и аптечек. Как видите, все до- 
вольно ординарно пля тактических 
экшенов, но заскучать не дает, и я 
более чем уверен, что вы, уважае- 
мый читатель, проведете не один 
час за приставкой и проявите нема- 
лое терпение и нелеустремленность, 
чтобы добиться победы. 

Чем еще может похвастаться 
Зурпоп Е\Щег 3, так это широким на- 


С самого первого дня появления 
приставки в продаже о ее манипуля- 
торах ходят различные мнения. 
Японцы издеваются, американцы 
гордятся, все остальные пока разду- 
мывают. 

Основная тому причина — огром- 
ный размер геймпадов ХБох. По 
своей форме они чем-то напомина- 
ют манипуляторы от ОгеатСая, 
только еще больше по размеру. На- 
до сказать, в этом отношении 
СатеСибе довольно значительно 
превосходит ХБох. 

Впрочем, говорят, Мстозой пла- 
нирует выпускать в Японии манипу- 
ляторы меньших размеров, причем 
функциональность их останется на 
том же уровне. А значит, их можно 
будет купить отдельно и больше не 
мучиться (если таковое, конечно же, 
будет происходить). 

К манипулятору прилагается 
длинный трехметровый кабель. На 
кабеле имеется два разъема. Пер- 
вый разъем "на разрыв" находится 
около начала кабеля у приставки и 
разъединится даже при небольшом 
натяжении кабеля. 

Второй же разъем подключается 
непосредственно к приставке, и для 
того чтобы его разъединить, потре- 
буется намного большее усилие. 
Скорее всего, промежуточный разъ- 
ем служит для повышения выносли- 
вости приставки. Если игрок сильно 
потянет за кабель — приставка не 
упадет, а просто разъединится 
"страховочный" разъем (про жест- 
кий диск помните? то-то!). 

Ну, и, наконец, об играх. 

Первые игры для ХБох были встре- 
чены всеобщим одобрением. Игры 
типа Оеаа ог Айуе 3 от Тесто и Наю 
от Мсгозой затмили даже игры для 
РС. Список игр постоянно пополняет- 
ся, разработчики пока что, вроде, не 
думают отказываться от создания но- 
вых проектов для данной приставки. 
А ушлые хакеры уже склепали "мод- 
чип" для запуска пиратских дисков 
(см. ммм хБохНаскег.пе$. 

Ну, а что будет дальше? Увидим! 


ЭНеп!Мап 
ЗйЙегиМап @\\.Бу 


Автор выражает благодарность 
интернет-магазину млмм.рпз- 
фауКа.зПор.Бу за информационную 
и техническую поддержку 


бором вооружения, начиная от 
обычного боевого ножа, применять 
который лучше всего только в слу- 
чае отсутствия патронов, и заканчи- 
вая довольно большим выбором ог- 
нестрельного арсенала — пистоле- 
ты, автоматы, снайперские винтов- 
ки и многое другое. 

Кроме основной кампании, в игре 
предусмотрено два дополнительных 
режима — миниигра и дуэль. В ми- 
ниигре вы можете выполнить не- 
сколько заданий на ваш выбор, при- 
чем цели миссии вы можете устано- 
вить сами. Дуэль — классический 
дейтасй “один на один", победив- 
шим считается игрок, набравший на- 
ибольшее количество фрагов. 


Графика и звук. 

Графическая сторона ЗЕЗ фактиче- 
ски не претерпела никаких измене- 
ний по сравнению с предыдущей ча- 
стью: все те же трехмерные, немно- 
го аляповатые локации и немного 
угловатые персонажи — и это один 
из немногочисленных минусов игры. 
Звуковая часть третьего “сифона“ 
сделана действительно на подобаю- 
щем уровне — звуки выстрелов и 
музыкальное сопровождение вы- 
полнены просто замечательно и за- 
служивают похвалы. 


Вердикт. 

На этот раз Зопу удалось сделать 
действительно интересную игру — 
достойное продолжение предыдущих 
частей серии, и если вы, уважаемый 
читатель, являетесь поклонником 
жанра шпионских экшенов, ЗурПоп 
ЕШег 3 — для вас, я более чем уве- 
рен, что вы проведете немало часов 
перед телевизором, истребляя нена- 
вистных террористов, вознамерив- 
шихся подчинить все своей воле! 


Андрей Егоров 
аедогом @1усот.ги 
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оТВЕВИА 


Жанр: квест 

Издатель Разработчик: Мегов. 

Системные требования: РР? — 400, 64Мб, 
3З0-ускоритель. 


Да, пути разработчиков неисповедимы. 
Кажется, еще совсем недавно талантли- 
вая команда разработчиков из Мегою$ 
кормила нас красивым, но необычайно 
скучным квестом Атегхопе, как вновь по- 
является очередной, более продвинутый 
в Графическом плане, безумно интерес- 
ный, в отличие от своего предшественни- 
ка, квест, до коликов в душе захватываю- 
щий. Имя этому квесту Зубепа — хоть 
кто-то обратил внимание на красоты си- 
бирских лесов и необычную, ни с чем не 
сравнимую природу! 
Сюжет сюжету рознь. 
Что главное для хорошего квеста? Ответ 
обычно приходит сам собой: конечно же, это 
сюжет. Атлантида 3, Пророк и Убийца, Тпе 
Гопаез Зопеу — все эти гениальные пред- 
ставители своего жанра имеют интересный, 
порой интригующий, а иногда удивительно 
простой, но в то же время глубокий сюжет. 

Игра, которой посвящается этот обзор, бе- 
зусловно, гениальна. Я надеюсь, что после 
прочтения этого обзора у вас появится же- 
лание приобрести маленькую коробочку, со- 
держащую 2С0, Поверьте мне на слово, эта 
игра как никакая другая заслуживает вашего 
внимания. 

Кейт Уокер, молодая адвокат из Нью-Йор- 
ка, приезжает в маленький провинциальный 
городок, но от этого еще более милый, Валь- 
дилен, между прочим мировой центр по про- 
изводству механических игрушек и роботов 
(ой, простите, “автоматов", именно так вас 
будут просить о них говорить каждый встре- 
чающийся на вашем нелегком пути житель 
того самого городка). Насколько вы уже по- 
няли, вашим героем на всю оставшуюся игру 
станет эта самая Кейт. $ 

Коротко о главной героине: красива, умна, 
находчива, в меру нахальна, умеет ладить с 
начальством, имеет бой-френда, обожает 
комфорт, имеет незаурядные способности не 
только в юриспруденции, но, как выяснилось, 
отлично справляется с возникшими на ее пу- 
ти проблемами, коротко и ясно умеет выра- 
жать свои мысли, может сопереживать чужо- 
му горю, не ставит себя выше других, но и не 
принижается, не расчетлива, имеет чувство 
юмора, не нарушала законы Нью-Йорка. Со- 

‚ хранила дружеские чувства со своей мате- 
рью, умеет себя вести в цивилизованном об- 
ществе, а в то же время постоянно прикиды- 
вается этакой "рубахой парнем", не скупа, но 
может и поторговаться, имеет доброе сердце 
и, к радости своих виртуальных ухажеров 
(Сэм, смотри в оба!), не жената. 

Целью ее визита является заключение до- 
говора о купле местного механического за- 
вода. И тут случается то, что в литературных 
произведениях называется "сменой глав". 
Владелица фабрики Анна Воларберг скоро- 
постижно умирает, оставляя завод наслед- 
нику! Все было бы ничего, если бы тот жил в 
милом моему сердцу Вальдилене, так он 
возьми и переедь жить в Сибирь. И теперь 
Кейт приходится взяться за самое захвать- 
вающее расследование для выяснения точ- 
ного месторасположения наследника, вмес- 
то того чтобы сидеть дома и попивать горя- 
чий и ароматный шоколад. Кроме того, вы- 
ясняется, что наследник — это не кто иной, 
как брат Анны Ганс, считавшийся погибшим 
в 18-летнем возрасте. 

Но поверьте, описание сюжета квеста — 
вещь безумно неблагодарная и ненужная, 
ведь в этой статье вы найдете лишь часть той 
информации, которая свалится на вас после 
установки Зубепа. В общем, сюжет игры при- 
ятно удивит и знатоков квестов, и еще сов- 
сем юных геймеров. 


Графика — или собрание картин Третья- 
ковки? 


С графической стороны ЗуЪепа показала се-_ 


бя на все 100. Уж не знаю я, что там вытво- 
ряли с движком программисты и куда смот- 
рели дизайнеры, но игры красивее, а уж тем 
более квеста, я не видел (хотя, возможно, 
упомянутая уже "Атлантида" чуть более за- 
метна, чем ЗуЪепа, в графическом плане). 
Пейзажи настолько реалистичны, что у 
меня иногда возникало желание просто хо- 
дить и наблюдать за природой. Какие здесь 
деревья! Каждое минимум на несколько со- 
тен полигонов и при всей этой красоте они 
постоянно находятся в движении! То жел- 
тый, предзнаменующий близкое наступле- 


‚ глупость в моем присутствии. Дейст 


ние осени, лист сорвется с многовекового 
дуба у реки. Он обязательно грациозно про- 
летит несколько метров и лишь потом, плав- 
но, как будто кружась в прекрасном осен- 
нем вальсе, тихо опускается на землю, — 
но вот дунул ветерок, и этот же листок 
вновь, но уже с пылью и шорохом поднима- 
ется над мощеной камнями дорогой и 
взмывает в пасмурное, преддождевое, 
ужасно мрачное небо. 

Каждое здание отражается на прозрачно- 
светлой водной глади. При этом по воде идет 
легкая рябь. Четко просматривается индиви- 
дуальность архитектуры игры: колонны, раз- 
личные (по большей мере позднего средне- 
векового стиля) здания, безумно красивый 


игрушечный завод и прелестные (дадут сто | 


очков форы своим венецианским коллегам) 
металлические мосты. Реальность происхо- 
дящего подтверждают также и отметины 
ржавчины на.стальных конструкциях, коих в 
этой игре сотни. Чертовски красиво! 

Приятно удивит и внутреннее убранство 
зданий, тут явно не обошлось без привлече- 
ния крупной дизайнерской фирме: большие 
кресла, резные двери, цветные стеллажи 
окон, пропускающие лишь крошечную часть 
света с упицы. Все объекты выполнены на 
высоком, можно сказать кинематографичес- 
ком уровне и органично сочетаются друг с 
другом. Если бы у меня были шансы попасть 
в этот странный, но все же приятный и ми- 
лый моему сердцу городок, или посетить 
Третьяковскую, а заодно и Дрезденскую кар- 
тинную галерею, то, скорее всего, я бы вы-_ 
брал первое, ведь именно с этим городом у 
меня связан не один приятно проведенный 
вечер. Что нам Дрезден, ИА есть Вальди- 
лен?! 


Звук, музыка 
С музыкальной стороны Зубепа ничем осо- 
бым не выдепяется, а жаль! Конечно, музы- 
ка меняется в зависимости от локации, в ко- 
торой вы находитесь, но звучит она практи- 
чески всегда очень монотонно и, простите 
дорогие разработчики, как-то не в тему! 
Звуки выполнены на весьма высоком 
уровне, хотя в последнее время это стало 
уже не плюсом, а простой необходимостью. 
По большей части звуки в игре отличаются 
чистотой и безукоризненным звучанием. 
Как и обычно, каждое прикосновение ноги 
Кейт о поверхность будет сопровождаться 
соответствующим звуком. Причем, как вы 
уже, наверное, догадались, при прохождении 
по каменной мостовой, песчанику, желез- 
ным настилам или по обыкновенной земле 
звук будет разным, неповторимым и реалис- 
ТИЧНЫМ. 


Как Кейт превращается в "автомат". 
Теперь настало время сделать из нашей ге- 
роини марионетку, послушную и тихую. На- 
жав правую кнопку мышки или Е$с, вызо- 
вем главное меню. Первым делом в левой 
части экрана появится бокс с ячейками — 
именно тут мы будем хранить инвентарь. 
Чуть выше видны два значка: записная 
книжка и сотовый телефон. Второй прибам- 
бас оставим сразу же в покое (звонить бу- 
дут только нам, а телефоном мы будем 
иметь возможность воспользоваться толь- 
ко пару раз за всю игру). Перейдем сразу 
же к записной книге. В ней содержится пе- 
речень тем, на которые вы можете погово- 
рить с остальными героями игры. Наиболее 
важными пунктами, безусловно, являются. 
"миссия" и "помощь", а все остальное напи- 
сано в большей степени для усиления лите- 
ратурной составляющей игры. 

На экране меню есть также пункт “бума- 
ги“, кликнув по которому вы получите доступ 
ко всем текстовым и графическим докумен- 
там, имеющимся у вас в распоряжении. К 
слову, некоторые документы весьма объем- 


ны, но не дают абсолютно никакой полезной _ 


информации (например, м4 юной Анны 
Волберг). 


Управлять движениями Кейт еще проще: 


кликните кружком на место желаемого на- 

правления — игероиня преспокойно до него. 

дойдет или добежит (двойной п той. 
же левой НКО. \% 


Что мы имеем? вы. 
Сейчас на каждом углу слышится: пы 
умерли, пропали без вести". С этим заявле- 
нием я не только не соглашусь, но и просто. 
рассмеюсь тому в лицо, кто скажет такую 


но, хорошие квесты стали дефицу 
пи вы решите поиграть в Зуб 


те огромное удовольствие. йе: 


Вадимка Милющенко 
Р.$. Итак, даем вам месяц на прохожде-_ 
ние этой замечательной игры, а у кого воз- 
никнут о еМЫ — ждите оон ре 
дующем номере ВР. | 


_. 
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Полетушки-пострелюшки 


ЯН - — Е" Е .. 
Название игры: "2150: Полет Валь- 
кирий" (Ней Негоез} 

Жандр: трехмерная аркада 
Издатель: Зпоира1С 
Системные требования: У/пдои!; 
ЭВ/МЕ/РО00С/ХР, Се!333, 64 МЬ па- 
мяти, ЗО ускоритель с 8 МЬ на бор- 
Ту, 500 МЬ на жестком диске, 
Отесх 8. 

я — 
Уже довольно давно на прилавках 
магазинов, торгующих компьютер- 


. ными играми, небыло хороших ар- 


`кад. Но 24 мая 2002 года случи- 


лось одно маленькое и весьма 
приятное событие. В магазинах 
появилось продолжение серии 
игр, объединенных под названием 


"Земля 2150", — "Земля 2150: По- 


лет Валькирий". Эта серия уже 
давно известна любителям страте- 
гий реального времени. Первой 
игрой серии была “Земля 2150: 
Война миров", а затем, примерно 
через полгода, появилось ее про- 
должение "Земля 2150: Дети Се- 
лены". Обе игры были трехмерны- 
ми стратегиями в реальном вре- 
мени, но вот новичок решил отой- 
ти от жанра стратегий и устремил- 


_ся в практически пустую нишу 


рынка компьютерных игр... 
История 

В 2032 году наступил предсказан- 
ный много десятилетий назад энер- 
гетический кризис. Запасы нефти и 
газа окончательно сошли на ноль, и 


- в ход были пущены даже законсер- 


вированные стратегические резер- 
вы. Во время возведения новых до- 
бывающих комплексов на Урале (на 
месте старых шахт, заброшенных 
еще с прошлого столетия) при про- 
ведении сверхглубокого бурения не- 
ожиданно было обнаружено стран- 
ное образование, которое поначалу 
приняли за радиоактивный пласт... 
Но очень быстро выяснилось, что к 


радиоактивным веществам найден- 
ная порода отношения не имеет. 
Для более тщательного анализа не- 
известная субстанция была отправ- 
лена в лабораторию. Результаты 
анализа оказались ошеломляющи- 
ми: выяснилось, чтоснайденнеегве- 
щество обладает самой высокой 
удельной энергией из всех сущест: 
вующих энергоресурсов. При этом 
оно было относительно безопасно и 
могло использоваться без. специаль- 
ных защитных мер. С легкой руки 
одного из исследователей вещество 
назвали энергорудой. 

Для столкнувшегося с глобальной 
энергетической проблемой челове- 
чества энергоруда стала настоящим 
спасительным шансом. Если бы в 
тот момент было известно, что на 
планете существуют тысячи таких 
месторождений и что энергоруда 
встречается лрактически на каждом 
горном плато, события последующих 
лет сложились бы иначе. Однако по 
воле злого рока в течение последу- 
ющих нескольких лет не было обна- 
ружено ни одного нового месторож- 
дения. Ни одного! Топлива не хвата: 
ло, нарастала истерия в обществе. 
Все сложнее становилось контроли- 
ровать и сдерживать людей ет сти- 
хийных выступлений. Крах мировой 
финансовой системы и распад сис- 
темы политической, принесенные 
энергетическим кризисом, стали тя- 
желыми испытаниями для Земли. 
Евроальянс сумел объединить со- 
хранившие целостность государства 
во главе с Россией по эту сторону 
океана, в то время как прежние 
страны НАТО создали Атлантичес- 
кий союз. Продолжая балансировать 
на грани анархии, альянсы повели 
непримиримую борьбу с наступаю- 
щим хаосом и друг с другом. Для 
проведения особых операций, тре- 
бующих молниеносной скорости и 
максимальной скрытности, Евроаль- 


Мыло... 
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янс создал силы быстрого реагиро- 
вания (СБР), в ряды которых были 
призваны самые опытные и велико- 
лепно зарекомендовавшие себя лет- 
чики. Им на службу были поставле- 
ны лучшие боевые машины эпохи, 
специально модернизированные и 
оснащенные улучшенной броней и 
более мощным оружием, — россий- 
ский вертолет Ка-52 и американский 
АН-64 "Апач". 


Игра 

Итак, после красочной заставки вам 
предстоит сесть за штурвал одного 
из двух предложенных вертолетов и 
заняться выполнением особо важ- 
ных заданий. Правда, наблюдать за 
окружающим пейзажем все-таки 
придется не из кабины вертолета, а 
с парящей над ним камеры. При не- 
котором желании для камеры мож- 
но изменить угол наклона. 

Для исполнения заданий, как уже 
говорилось ранее, предложены два 
вертолета: АН 64 Араспе и Ка 52 
Нокит. АН 64 обладает более мощ- 
ной (на 50%) пушкой по сравнению с 


Ка 52. А Ка 52, в свою очередь, име- . 


ет‘на'505 болыве®рони. Итого, в ус- 
ловиях аркады, имеем 100% разли- 
ЧИ: к. чеков 

Но, перед тем, как выбрать верто- 
лет, вам придется определиться с 
типом-игрве —редложены всего 
два варианта: соревнование и кам- 
пания. В кампании все стандартно. 
Имеется список всех миссий, при 
этом вы можете проходить одну 
миссию бесчисленное количество 
раз, стараясь побить собственный 
рекорд. При прохождении кампании 
можно менять уровень сложности и 
при желании пройти миссию вдвоем 
с другом. Здесь существует несколь- 
ко ограничений: во-первых, миссия, 
пройденная вдвоем, не считается 
успешно завершенной и в однополь- 
зовательском режиме вам все рав- 


но придется ее пройти; во-вторых, 
блокируется выбор вертолета: пер- 
вый игрок всегда летает на АН 64, 
второй — на Ка 52. В режиме игры 
"Соревнование" вы начинаете игру 
с первой миссии, при этом уровень 
сложности всегда установлен на 
максимум, а ваш результат заносит- 
ся в лист рейтинга. В этом режиме 
при наличии соединения с Интернет 
ваши результаты попадают в миро- 
вой рейтинг и их можно легко про- 
смотреть. Здесь же можно посмот- 
реть рейтинги лучших игроков мира 
или страны. При желании можно 
подписаться на уведомления по эле- 
ктронной почте и получать инфор- 
мацию об обновлении рейтингов или 
о том, что кто-то смог превзойти 
ваш результат. Этакий виртуальный 
спорт получается:). 

Во время прохождения миссии 
вам будут встречаться различные 
бонусы (как же без них в аркаде- 
то?!), которые следует по возможно- 
сти подбирать. Бонусы восстанавли- 
вают горючее, вертолет или броню 
— 25% или 100%, дают дополнитель- 
ную "жизнь". Имеется и "Мега-бо- 
нус", восстанавливающий броню и 
горючее сразу на 100%. Помимо 
этого, на: дороге могут встретиться 
мелкие приятности в количестве од- 
ной, пяти и десяти тысяч очков рей- 
тинга. Еще существуют специальные 
бонусы в виде З0-секундной неуяз- 
вимости и 30-секундной невидимос- 
ти или 30-секундного увеличения 
скорости вертолета (что иногда бы- 
вает полезным, а иногда и довольно 
неприятным, особенно в те момен- 
ты когда нужно зависнуть и расстре- 
лять какой-нибудь вражеский объ- 
ект). Еще в игре попадается бонус- 
ловушка, разворачивающий ваш 
вертолет на 180%, что весьма не- 
приятно, особенно в пылу сражения, 
когда имеется великолепный шанс 
поймать противовоздушную ракету. 

Пройти миссию, имея на борту 
вертопета только основную пушку, 
довольно тяжело, поэтому на карте 
миссии попадаются склады с оружи- 
ем. Подорвав такой слад или просто 
найдя бесхозную амуницию, ее стоит 


Полгода прошло с момента выхода в свет оригинальной версии АуР2, 
полгода группа товарищей, именующих себя ТНиЗ Ёа\, корпела над вы- 
ходом аддона к полюбившейся всем, как они наверняка уверены, игре. 
Нет, сама игра весьма хороша, даже на сегодняшний день, но для выпу- 
ска такого аддона нужна большая доля уверенности в признании наро- 
дом оригинального продукта — ведь это не просто набор карт и пополне- 
ние арсенала, это самый настоящий приквел, то есть игра, повествующая 
о событиях, происходящих до тех, что были в главной части. Ведь основ- 
ной интерес такая игра может представлять лишь в качестве объяснения 
главных событий, мультиплейер уже отдельный разговор, для него хвати- 
ло бы и какого-нибудь патча. Видать, компания-разработчик оригинала 
получила кучу писем с просьбами, требованиями и черт знает еще с чем, 


Как писали в превьюшках, действие 
будет происходить за пятьсот лет до 
событий, повествующих о полном 
крахе колонии на Е\-1201. В принци- 
пе, это единственно верно указан- 
ный факт, касающийся сюжета, — а 
ведь именно ради него выщел аддон, 
остальных добавок тут кот наплакал, 
да и то мог бы не стараться — слезы 
его пропали даром. Так вот, начина- 
ется вся заварушка пять столетий 
назад, с прибытия на планету кораб- 
ля Хищников: что им тут понадоби- 
лось — пока неизвестно, однако они 
высылают своего разведчика на по- 
иски местного Улья в районе Зета 
(Сев Э1е). Как стало известна из до- 
кументации, Ульев на Ё\-1201 было 


_ много, но именно в рай 


‘объяснить такой интересный ход сюжета. Вот нам и подали. 


изошло крушение корабля некой не- 
известной расы, предположительно, 
занесшей сюда Чужих либо вообще 
расплодившей их тут. Сам корабль 
Хищников не интересовал, им нужны 
были новые технологии. Пробираясь 
по джунглям незнакомой планеты, 
разведчик-хищник становится свиде- 
телем стычки между Чужими и мест- 
ными созданиями (англоязычные 
ребята именуют таких почему-то 
аборигенами) и решает проследить 
за ретирующимися Чужими, дабы 
найти их Улей. Внутри Улья он нахо- 
дит руины древней цивилизации и 
заодно странный артефакт. В акти- 
вированном виде этот артефакт от- 
пугивал Чужих — установив. этот 


сразу же подбирать. Из амуниции 
вам может попасться: дополнитель- 
ная основная пушка (всего ставится 
до четырех штук); ракеты "Гидра", 
"Стингер", "Хэлфаер" (попадаются в 
упаковках по 40 штук); лазерная пуш- 
ка (дается только на 200 выстрелов); 
плазменная пушка (на 20 выстрелов); 
ядерная ракета (1 штука), а также 
можно найти бонус, дающий боеза- 
пас ко всему вооружению сразу. 

По окончании миссии происходит 
стандартная процедура всех аркад 
— подсчет очков. Результат, как и 
положено, заносится в таблицу ре- 
кордов. Для кампании существует 
локальная таблица, где хранятся 
только ваши результаты. Для режи- 
ма "Соревнование" — результат 
можно отправить еще и в мировой 
рейтинг. 


Управление 

Управление в игре не вызывает ни- . 
каких нареканий. Если вам покажет- 
ся, что клавиши управления распо- 
ложены неудобно — их всегда мож- 
но переназначить по собственному 
усмотрению. Помимо управления с 
клавиатуры, поддерживаются джой- 
стик и геймпад (это весьма приятно, 
учитывая тот факт, что аркадные иг- 
ры чаще встречаются именно на иг- 
ровых приставках, а не на компью- 
терах). 


Графика и звук 

Великолепный звук, невообразимая 
игра красок, потрясающие игровые 
пейзажи — это далеко не весь пере- 
чень достоинств игры. Движок, на 
котором сделан "Полет Валькирий", 
иногда умудряется делать такие 
финты, которых уж никак не ожида- 
ешь. Чего только стоит взрыв ваше- 
го любимого вертолета — централь- 
ная яркая вспышка и расходящаяся 
ударная волна. А еще есть тени, от- 
ражение в воде или блики во время 
ночных миссий, полупрозрачные 
дымные шлейфы от запускаемых ра- 
кет — все это довольно неплохо по- 
лучается даже у ТМТ2 с 32 МЬ ви- 
деопамяти без особо сильного паде- 
ния частоты кадров. Ну уж если вам 
действительно захочется полюбо- 
ваться на все красоты игрового 
движка — желательно иметь что-ни- 
будь помощнее (в принципе, 
СеРогсе3 вполне справляется при 
максимальных настройках). 


Итог 

Что может быть приятнее, чем си- 
деть с друзьями, гоняться на верто- 
летах в виртуальном мире, зараба- 
тывая заветные рейтинговые очки, 
и получать огромное удовольствие 
от созерцания всего того великоле- 
пия, которое творится на вашем эк- 
ране?! Если вы считаете так же — 
игра "Земля 2150: Полет Валькирий" 
создана именно для вас! 


Змушко Евгений аКа Зваде. 
Игра предоставлена 
интернет-магазином 
млм тизК$Нор.сопт 


уже через пару месяцев на месте 
древних руин красовался целый ла- 
герь Хищников с довольно большим 
населением. Взяв артефакт под свой 
контроль и досконально его изучив, 
Хищники полностью нейтрализовали 
Улей, создав в некоторых места 
стасисное поле, замораживающее 
все, что в нем находится. На это 
зеленые ребята решили не останав 
ливаться, занявшись своим люби- 
мым занятием, а именно охотой, 
причем трофей выбрали очень даже 
недурной — королеву Чужих. Пере- 
довой отряд высылается в Улей с 
вполне конкретным приказанием. 
Однако чужие явно не собирались 
мириться с вторжением, но, не имея 
возможности справиться с артефак- 
том, они поступают весьма логично 
— отключают его, устроив (или про- 
сто дождавшись) небольшое земле- 
трясение, которое вывело из строя 
некоторое оборудование Хищников, 
отключив тем самым артефакт. И га- 
ды полезли в лагерь через все ще- 
ли... 

Эпке Теат, или же ударный отряд 
Хищников, был отозван с задания 
для защиты насиженного места, но 
все равно удержать превосходящие 
силы противника было не под силу. 
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Как это 
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Оставался один выход — попытаться 
заново активировать артефакт, пере- 
запустив оборудование, его питаю- 
щее. Времени оставалось все мень- 
ше, отряд Хищников нес большие по- 
тери и был почти полностью уничто- 
жен, когда одному смельчаку удалось 
добраться до контрольного устройст- 
ва и активировать артефакт заново. 
Но ему не повезло. Активация арте- 
факта вновь включило стасисное по- 
ле, в котором он и оказался заморо- 
жен. Вместе с парой ЕасеНчуодег ов. 
Почти на пятьсот лет. 

Много воды утекло с тех пор, на [\/- 
1201 приперлись люди, построив на- 
стоящую колонию на поверхности чу- 
жой планеты, состоящую из двух час- 
тей: Ритагу Орегавоп Сотрех и 
Ропмага Обзегуавоп Род. В наблюда- 
тельных гондолах располагался, как 
правило, научный персонал, то ‘есть 
это была, фактически, большая лабо- 
ратория по исследованию Чужих. Ту- 
да же переехал и небезызвестный ге- 
нерал Рыков со своимиЖелезными 
Медведями (эдакие’русские комман- 
дос). Через некоторое время..люди 
обнаружили, что улей в районе Зета 
(я так понимаю, ближайший к коло- 
нии) практически не проявляет актив- 
ности, и вплотную занялись его изу- 
чением. Исследования показали, что 
в глубине улья находятся руины не- 
кой древней цивилизации, что не мог- 
ло не заинтересовать алчных до все- 
го гомо сапиенс. Вперед была посла- 
на команда боевых синтетиков, кото- 
рая дошла почти до самых руин, одна- 
ко уже там столкнулась с превосходя- 
щими силами Чужих и погибла. 


Место действия: 
гондола №5, каюта Дуни. 
Время: 8 недель 
до гибели Главного Комплекса 
Дуня спокойно принимает душ, в то 
время как ее товарищ, друг и не толь- 
ко, Дмитрий терпеливо ожидает за- 
вершения этой процедуры, но поче- 
му-то еще в полном обмундировании. 
В гопове у него наверняка картины 
предстоящего действа, пистолет уже 
не помещается в кобуре, кровать ка- 
жется спишком жесткой, минуты длят- 
ся целую вечность, шелест воды дей- 
ствует на нервы, кажется, что сейчас, 
вот-вот... Ага. Как бы не так. Раздает- 
ся гудок переговорного устройства. 
Дмитрий с плохим предчувствием 
встает с кровати и тащится к перего- 
ворнику. "Дмитрый? — с плохо скры- 


— ваемым акцентом раздается голос 


Рыкова. — Дуня тут, рядом? Скажи, 
чтобы быстро зашла ко мне в каби- 
нет, есть важное депо. Очень важное, 
пусть поторопится". "Ах ты, старый 
хрыч, чтоб тебя." — думает Дмитрий, 
однако отвечает утвердительно, оче- 
видно, побоявшись трибунала. В этот 
момент Дуня выходит из душа, смот- 
ритна убитого горем и не только Дми- 
трия и все понимает. "Ничего, еще ус- 
пеем", — утешающе говорит она. "Ус- 
пеем', — отвечает Дмитрий, уже 


представляя в уме веревку и мыло. 
В кабинете у Рыкова Дуня получа- 
ет задание отправиться в район Зета 
и достать оттуда артефакт, который 
обнаружили ныне обитающие в раю 
для роботов синтетики. В помощники 


было... 


Дуне назначили двух Медведей, и в 
определенный час компания из трех 
человек появилась у входа в Улей. С 
боем пробиваясь к руинам и неся по- 
тери (Медведи честно исполнили свой 
долг, заградив собой хрупкую девуш- 
ку от когтей и зубов Чужих), отряд в 
составе уже одной Дуни замечает, 
что чем ближе к руинам, тем слабее 
сопротивление ксеноморфов. Найдя 
наконец комнату с артефактом, Дуня 
уже без удивления рапортует по ра- 
дио Рыкову, что Чужие вообще оста- 
вили ее в покое и толпятся у входа в 
комнату, точнее палату (судя по раз- 
мерам). Артефакт недалеко, во вклю- 
ченном состоянии, и, возможно, 
именно он так влияет на поведение 
Чужих. Для верности Дуня прицель- 
ным выстрелом разносит в клочья го- 
лову незадачливого ксеноморфа, 
подползшего ближе, чем позволяла 
элементарная, осторожность, и с яв- 
ным удовлетворением отмечает, что 
остальные даже не сделали попытки 
отомстить за собрата. Получив по ра- 
дио инструкции ПО ИЗЪЯТИЮ артефак- 
та, Дуня < помощью некоего девайса 


-(от-ант. Бемсе — устройство} начи- 


нает процесс по отключению систем, 
питающих артефакт. Процесс идет 
долго, Дуня в ожидании результата. 
развлекается отстрелом беспомощ- 
ных ксеноморфов, даже не задумы- 
ваясь о последствиях отключения ар- 
тефакта (женщины, женщины...). Ког- 
да наконец наступает долгожданный 
момент отключения, и артефакт ока- 
зывается в руках у Дуни, происходит 
небольшой катаклизм, и вход в пала- 
ту заваливает камнями, вместе с ос- 
тавшимися Чужими. Дуня, не расте- 
рявшись, ищет другой выход из пала- 
ты и, как ни странно, его находит. 

Ее взору предстает лагерь Хищни- 
ков, основанный еще пять веков на- 
зад. Удивленно рассматривая плоды 
незнакомой цивилизации, Дуня осто- 
рожно пробирается к выходу, даже не 
замечая, что за ней следят. Кто? Наш 
старый знакомый, герой-камикадзе, 
древний (уже) Хищник, который был 
заморожен в стасисе по собственной 
неаккуратности. Отключение арте- 
факта вывело из строя стасис, и Хищ- 
ник проснулся, в компании двух ске- 
летов РасеНиддегов, но почему-то 
без маски. Маска Хищника валялась 
рядом, надев ее, герой отправляется 
на разборки. Заметив, что артефакт 
был украден неким двуногим сущест- 
вом с короткой стрижкой и темными 
волосами, Хищник решает проследить 
за вором, а заодно узнать, что же слу- 
чилось за столь долгое время, и по 
возможности разыскать собратьев. 
Дуня же, не замечая спежки, дотопа- 
ла до места встречи со своими, и, как 
ни в чем не бывало, с артефактом за 
пазухой отправилась к Гондолам. 


Место действия: 
все та же гондола №5 
Время: где-то сразу 
после возвращения Дуни 
Артефакт был благополучно достав- 
лен на базу, Рыков с довольной ус- 
мешкой потирал ладони, глядя, как 
бесценный груз пакуют в контейнер и 
отправляют на исследования, и Дуня 
с чувством выполненного долга от- 
правляется к себе в каюту, где ее уже 
не первый час ждет сходящий с ума 


Дмитрий. В это время Хищник осто- 
рожно пробирается по крыше Гондо- 
лы №5 и находит люк, похоже, венти-. 
ляционный. Не долго думая,.он срые 
вает крышку люка и с гиканьем пры 
гает в люк, швырнув крышку-куда-то 
вниз. В тот же момент, как раз:под 
Гондолой, два солдата “обсуждали 
прелести своей службы. Обоих уже 
доконало постоянное патрупирова- 
ние территории, и теперь они сорев- 
новались в том, кто:более нецензур- 
ным образом охарактеризует СВОЙ 
долг. Одному это „вскоре тоже наеку- 
чило, и он решил ‘пойти: покурить, 
“Смотри, эта адость. тебя. когдаени- 
будь убьет, — сказал ему второй; 
лучше завязывай". Да ну тебя, накар- 
каешь еще!" — 
снаслаждением затянулся, Вэтотмо- 
мент на него падает крышка:отлкжа,: 
ради прикола брошенная Хищником, 
надпись на которой. гласить. "Мо 
Этокто". “ОЛ, сгар", „думае пер- 
вый солдат, глядя’на-то--что осталось. 
отего товарища, Потом все же реша- 
ет продолжить патрулирование. ° 
Пока под Гондолой имела место од- 
на настоящая драма, в каюте у Дуни 
готовилась другая. Дмитрий. наконец 


пахнул дверь душа, предлагая возоб- 
новить действо на ‘прерванной ста- 
дии. “Азможет,. ну этот душ к извест- 
ной матери? — спросипа Дуня, —а-то, 


опять Ничеготнесуспвея?". "ДаВулот 


тебя пахнет Чужими, ты что, целова- 

лась сними там?"-— немного нелест-. 
но возразил , Дмитрий, Слово за спо- 
во, пошла перебранка, длившаяся до-. 
вольно’долго. Душ пустовал: Наконец: 
Дмитрий решил сдаться: "Ладно, твоя 
взяла, ЖЕНЩИНА. Только быстрев"` 

Вот-вот его мечта должна была осу- 
ществиться, какопять загудело‘пере» 


говорное устройство. С воплем отча- 


яния Дмитрий забипся в угол. Подо- 
шла Дуня: "Дунья, у нас большая про- 
блема, — пророкотал передатчик го- 
лосом Рыкова: — Чужие ‘ворвались: в’ 
пятую Гонполу, мы ‘всех эвакуируем. 
Вы уже отрезаны, придется проби- 
ваться с боем. Ты мигом’ дуй в лабо- 
раторию, забери артефакт, встретим- 
ся у лифта. И передай Дмитрию, что: 
бы бежал к месту прорыва закрывать 
брешь". Услыхав такие новости, Дми-` 
трий оставил`в покое веревку, кото- 

рую уже было приладил, к какому-то 
крюку на потолке, и отложил в сторо- 
ну мыло. "Что ж, не зря, наверное, 
моя фамилия Матросов", — подумал 
он, вспомнив далекого предка, схва-- 
тил автомат и побежал заделывать- 
брешь, с чересчур безумными и пате 
риотичными мыслями, просто бурля- 
щими в голове. Дуня осталась одна. 
*Все из-за этого придурка, — подума-. 
ла она. — Нашел время. То за арте> 
фактом погнал черт знает куда, то те- 
перь вообще из Гондолы выгоняет. 

Увижу — пристрелю". С такими мыс-: 
лями Дуня покинула каюту, еще раз с 
сожалением оглянувшись на душ, так 
и не дождавшийся своего часа. 

Но артефакт достался не ей. Хищ- 
ник успел чуть раньше, однако не из- 
бежал удивленного взгляда Дуни. Та 
немедленно сообщила об увиденном 
Рыкову и вызвалась преследовать не- 
ведомую тварь, так ловко улизнув- 
шую прямо у нее из-под носа. Однако 
Рыков, уже догадавшись, с кем имеет 
дело, приказал немедленно отступать 
и забыть о твари и об артефакте. 
Хищник же тем временем пытался 
связаться со своими. Найдя в комна- 
те связи передатчик, он отправил со- 
общение на ближайший корабль соро- 


‘встречались люди. 


ответил ему первый и. *** 


“оригинальный. 


‘дичей указав. координаты планеты. 


Однако: это было. последнее, что он 
успел сделать: Один из 
РасеНиодегов, ‘скелет которого ва- 
ЛЯЛСЯ рядом с местом ще Хищник оч- 


‘грязное дело. И: Хищник погиб, ‚произ 


ведя на свет нового Чужого, ‘однако, 
непохожего ни на. кого, скем до этого 


Солдат, нашедший труп’ Хищника и 
артефакт, валяющийся рядом, не 
ее унести его, так как ‘Чужие запо- 
или ужё’'всю- пятую’Гондолу, и’на- 


деждытвыдворить их оттуда уже не 
‘было: Командование приняло” реше- 
„ние уничтожить: Гондолу, когда все 


‘факт. “Весыма полезный в борьбе с 


Чужими,. он так. И-остался погребен- 


„ным. под-грудой’ ‘обломков, ранее`на- 
‘зывавщихся `Гондолой. №5. Улей. в 
‘районе. Зета стал“очень: активным; 
Чужие перешли внаступление;И’бук- 
`вально за пару недель Главный Ком- 
плекс’был потерян. В это время на. 


‘планету прибывает корабль Хищви- 
ков, получивший сигнал своего това- 
‘рища. И еще через некоторое время 


— крейсер \ейос, с отрядом десант- 

ников на борту. Остальное вам изве- 

стно, а если нет — ‘покупайте АуР2- 
‚> аа 

Сие повествование было написано 

занеимением ничего другого. Опись 

вать в аддоне’ практически’ нёчего. 


Сделали по три уровня за каждую ра-. 
су, что очень-и очень малб — игра 


Компьютер 


Атенсап Гос 2 
9 2 . 


победитель конкур 


проходится за один вечер. Хотя про- 
хождение это не из легких — Чужих 
наштамповали‘очень много, и лезут 
“они отовсюду; так.что любите кнопку. 


„ На: последне `уровне сложности 
даже не пытайтесь что-либо сделать. 
‘Все нововведения можно даже обой- 
ти стороной — толку отзих мало. Лю- 
дям дали новый-сенсор движения, на 
360 прадусов: Вроде здорово, однако 
дальность слежения была уменьшена 
и. ‘Чужой успевает: подбежать чуть ли 
тот сенсоргего об- 
: эта-фича будет по- 
пезна лишь в > Мульгиплейере. Также 
появилась возможность держать в 
каждой руке по'чистолету —абсолют- 
‚Но. бестолковая идея, пистолетами 
все-равно никто никогда не пользует- 
ся. Единственное, что было. новым и 
свежим,.так это возможность перено- 
‚сить собой ло цвух турелей и ставить 
‘ихгде угодно Правда, уничтожаются 
гко, боезапас.ограни- 
чен, как и радиус действия, иесть та- 
кой фактор, как перегрев. Но’все рав- 
но Разнообразие. есть. ыы 

„У Хищника. появилось новое ‘ору- 
жие под кнопкой 9", Называется оно 
Аесбеце, крепится на руке, питается 
энергией и обладает очень высокой 
‘скорострельностью.Правда, наряду с 
‘этими достоинствами оно“очень:сла- 
бое и убираетневидимость, так что 
про него такжё можно забыть. В 
мультиплейере Хищник способен са- 
моуничтожиться, что очень приветст- 
‘вуется. Только вот смеется он’при 
этокя очень неестественно, поэтому 
пажетут малину подпортили, 

_ Гибрид Чужого и "Хищника, менуе- 


а обычный "Чужой. Также лазает по 
стенам, прыгает, бьется хвостом ила: 


‘саться, хотя. “быть ‘ее, 
ДоПжно; : 
‘Вот, собственно; и все, что тут ново- 
ГО. “Аддон требует много ‘места на. .Дис- 
ке {окопо- 1,5 65). никак: несвязан с 
оригинальной игрой; т.е. явпяется пол- 
ноценным продуктом. Фанатам серии 
очень рекомендую, для остальных — 
пожалуйста, только покажется доволь- 
но трудным и не.очень длинным. Что- 
`то’вроде Ве ЗА пля Наеёие. 
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УааНа Спгописе$ 


Жандр: НР@а 

Издатель: Рагадох Е№епатте! 
Перевод: Фаргус (в скором време- 
ни должна появиться локализация 
еще и от Зпоифай) 

Системные требования: ИЛпдомх, 
Репйит-И 200, 64 МЬ памяти, ви- 
деокарта с 8 МЬ на борту, 300 МБ 
на жестком диске. 


Тьма сгущается над миром. Кровь, 
голод и смерть уже давно стали 
полноправными хозяевами земли. 
Еще немного — и лишь горе и 
мрак будут править бал на север- 
ных просторах. Лишь один человек 
способен остановить неумолимо 
надвигающийся конец света: вели- 
кий воин, который сможет добыть 
все восемь Рун Могущества. Толь- 
ко в его руках судьба мира людей 
и богов. Мира, которому уже тыся- 
чи лет. Мира, в котором отправит- 
ся путешествовать по Вальгалле, 
стране мертвых. Мира, в котором 
миф становится реальностью, а 
реальность — мифом. 


Бочка меда... 
Когда только появились люди, на Аст- 
гарде обитали Боги. Это было еще до 
войн, это было еще до ужаса: Бог му- 
дрости Один узнал о потерянных ру- 
нах Фуртака. Восемь могущественных 
и ужасных рун, которые увидел Один, 
‚ таили в себе секреты, о которых луч- 
- ше было бы вовсе не знать. Руны про- 
клятья были настолько могуществен- 
ны, что могли привести к уничтоже- 
нию мира, поэтому Один рещил их 
уничтожить. Посланник Одина бежал 
из Мидгарда, но на него напали граби- 
тели и отобрали бесценную ношу. Во- 
семь рун проклятья упали словно ко- 
меты на землю людей и Богов. 

Силы зла собрали четырех чемпи- 
онов тьмы, чтобы отыскать руны, а 
вы были избраны одним из героев 
Одина. Вы не знаете о своем буду- 
щем и отправляетесь в путешествие. 
А в это время Рагнарек все прибли- 
жается... Вы должны будете спасти 
землю от Рагнарека — конца мира. В 
общем, начало многообещающее... 


Для спасения мира вам предлага- 
ется на выбор четыре персонажа: 
Спит — викинг с балтийского остро- 
ва Готланд. Отличается большой фи- 
зической силой и умелым обраще- 
нием с топором. Его удары хоть и 
медленные, зато довольно часто до- 
стигают цепи и являются весьма бо- 
лезненными для противника; Нугег 
— викинг из Швеции. Чуть слабее 
Сипта, и его любимое оружие — 
меч. Мечем можно быстрее нано- 
сить удары, пусть даже и не столь 
болезненные, как топором; ТПогдех 
— датчанин, отлично владеющий бу- 
лавой; и единственная представи- 
тельница прекрасного пола — нор- 
вежка Тима. Во владении мечем ей 
нет равных, ее скорость и точность 
не оставят равнодушным даже са- 
мых опытных бойцов. В общем-то, 
неплохой выбор для спасения мира. 
А дело это весьма долгое и хлопот- 
ное. Вас ожидает восемнаднать раз- 
личных локаций, при этом каждая из 
них обладает собственной атмосфе- 
рой и озвучиванием. Некоторые из 
локаций довольно маленькие (на- 
пример, остров во втором задании), 
а некоторые просто огромны. Для 
перехода из одной локации в другую 
нужно выполнить небольшое зада- 
ние, причем чтобы выполнить ос- 
новное задание в отдельно взятой 
локации, придется еще выполнить 
довольно много мелких. Следует за- 
метить, что задания сделаны до- 
вольно грамотно и выполнять их 
весьма интересно, при этом, как в 
хорошем квесте, их можно решить 
различными способами. 

Диалоги сделаны на довольно вы- 
соком уровне. Для каждого героя под 
вашим управлением написаны от- 
дельные реплики. Правда, в некото- 
рых местах сложно разобраться, за- 
считалось ли вам выполнение зада- 
ния или нет — из протекающего раз- 
говора это понять весьма проблема- 
тично. Хочется заметить, что пере- 
вод на русский язык сделан качест- 
венно. Фразы типа "2 хода влево" 
(вольный перевод от 2 1ит$ ей) если 
и встречаются, то редко. В общем, в 


русскоязычную версию играть прият- 
но, и пользователям, имеющим про- 
блемы с английским, будет легко по- 
нять, где, что и как нужно сделать, — 
переводчики постарались. 

Отдельно хочется отметить графи- 
ку игры. Кто сказал, что спрайтовая 
графика уже в прошлом? Ничего по- 
добного! В доказательство этому мо- 
жете полюбоваться на оную в игре 
Уапайа Сптопюез. Единственное за- 
мечание — это рисунки персонажей, 
сделаны они несколько невырази- 
тельно и мультяшно. Но это совсем 
мелкий недочет по сравнению со 
всем остальным великолепием. На- 
столько красивых и реалистичных де- 
ревьев не было ни в одной игре на 
моей памяти. Рельеф, растения, кам- 


ни, деревья, дома — все прорисовано 
до мельчайших подробностей. Все 
элементы повышенной высотности 
или объемности при прохождении 
персонажа за них становятся полу- 
прозрачными. Довольно часто по не- 
бу проплывают спрайтовые полупроз- 
рачные облака. Погодные условия то- 
же приятно смотрятся, особенно гро- 
за с разрядами молний. 

Звук в игре также на высоком 
уровне — каждая местность имеет 
свое звучание. В лесу вы будете 
слышать шум леса и хруст мелких 
веточек под ногами героя. У линии 
берега — шум прибоя и шуршание 
песка. На болотах вас встретит ква- 
канье лягушек и чавканье трясины. 
А гром во время грозы — это что-то, 


при этом он звучит как в реальности 
— с небольшой задержкой после 
ВСПЫШКИ МОЛНИИ. 


„И ложка дегтя 

К сожалению, игра Уапайа СРгопаез$ 
не стала исключением. Хорошо про- 
работанный сюжет и атмосфера иг- 
ры, качественно сделанные диалоги 
и хороший перевод не могут скрыть 
просчеты в ЯР@-части игры. Крити- 
чески малое количество предметов 
геройского обихода, отсутствие опи- 
сания предметов (кроме названия, 
цены и веса, о предмете узнать прак- 
тически нечего). Неудобное управле- 
ние: для применения чего-либо при- 
ходится ползать курсором по всему 
экрану. Для того чтобы выпить пе- 
чебное зелье, нужно перетащить его 
на самого персонажа. Проблемы с 
управлением проявляются и при об- 
щении с другими персонажами. По 
умолчанию клик на компьютерного 
персонажа интерпретируется как не- 
медленная атака... 

Чтоб просто поговорить, нужно 
правой кнопкой мыши вызвать ме- 
ню действий и в нем выбрать разго- 
вор или куплю/продажу предметов. 
Продать предмет, надетый на ваше- 
го персонажа, невозможно — сна- 
чала придется его снять, а затем уж 
продавать. Имеются проблемы с пе- 
реводом во время покупки вещей: 
вместо названия предмета — бес- 
порядочный набор символов. В до- 
ставшейся мне версии было невоз- 
можно вызвать статистику героя, 
большинство операций У/Лпаом!$ то- 
же заблокировано: на Ай+Е4 или 
Риги Эсйп игра никак не реагирует, 
благо что хоть А+-ТаЬ работает. 


Итог 

Несмотря на то, что игра имеет до- 
вольно много просчетов в ВРС-час- 
ти, она полностью оправдывает за- 
траченные на нее средства и время. 
Вам гарантировано получение упо- 
вольствия чисто эстетического пла- 
на, наслаждение прекрасной графи- 
кой, грамотно составленными зада- 
ниями и диалогами. 


Змушко Евгений ака Зпаде. 
Игра предоставлена 
интернет-магазином 
уммм.пК$пор.согт 


Арх Гапаи$ 


Жанр: Вое-Раутда Сате 

Разработчик: Ажапе ЗиаюЮ$ 

„„ Издатель: УоИюор Ргодисйоп$ 

Системные требования: 

* минимальные — Р3-700 МН., 128 ВАМ, 
32 МЬ ЗБ Мадео Сага (Сегогсе 256 ттн 
тит), 650 МЬ свободного места на жест- 
ком диске; 
рекомендуемые — Р3З-1000 МНг, 256 
ЛАМ, 64 МЬ ЗО Маео Сага (СеРогсе 3 
712200 гесоттепадеч). 

Оценка автора: 8.5/10 


Игра начинается неплохим мультиком "на 
движке". Мы узнаем печальную историю 
одного города. Город так и назывался Агх 
Рай и был населен людыми, гоблинами, 
гномами и некими людокрысами. Разумеется, 
что столько рас не могли мирно существовать 
на одной территории, и между ними возникали 
многочисленные конфликты и даже войны. Но 
среди людей нашелся человек, который поло- 
жил конец всем этим безобразиям. Звали его 
Поксеплис (Рохе№5). Толковый был мужик, 
знал, как нужно с орками обращаться, да и лю- 
дям не досаждал. Но однажды его жизнь обо- 
рвалась. После этого события солнце с каждым 
днем постепенно потухало. И тогда Ланшир, 
сын Покселлиса, приказал людям переселяться 
под землю. Идеальным местом являлись за- 
брошенные шахты гномов. Подготовка шла пол- 
ным ходом. Но ровно через пять лет после 
смерти Докселлиса солнце полностью погасло. 
Через некоторое время расы, наконец, доби- 
лись взаимопонимания. Но это продолжалось 
не долго. Не успепи они освоиться, как снова 
начали враждовать. Нам, как выяснилось, нуж- 
но всех угомонить, причем не важно каким об- 
разом. 

Нам предлагают создать персонажа с тремя 
характеристиками: способности, вторичные 
умения и общие характеристики. Способности 
влияют на остальные группы характеристик, 
умения расширяют возможные действия пер- 
сонажа и их эффективность, а общие характе- 
ристики определяют количество хит-поинтов, 
маны и прочего. В общем, ничего необычного. 
Сила влияет на количество наносимого урона. 


Интеллект — на способности: интуицию (повы- 
шается шанс найти секретное место или ку- 
пить товар дешевле), скрытность (способность 
незаметно подкрадываться к врагу), техничес- 
кие навыки (умение использовать всякие ме- 
ханические штучки), способность обнаружи- 
вать ловушки, любознательность (опознание и 
ремонт предметов), на способность использо- 
вать магию (всего в игре доступно 10(!!!) уров- 
ней магии), а также определяет количество 
маны и сопротивляемость заклинаниям. Лов- 
кость повышает технические навыки, скрыт- 
ность, интуицию, дальний бой. И, наконец, вы- 
носливость определяет возможность исполь- 
зования щитов и класс брони. А ведь хитрая 
система получается... Играя за воина, как я 
понял, вы будете прокачивать лишь силу да за- 
щиту, а если предпочтем мага, то будем до- 
вольствоваться почти всем. С одной стороны, 
хорошо, с другой — плохо. 

Итак, очнувшись, герой обнаруживает себя 
в плену, если можно так сказать, у гоблинов. 
Наш персонаж не помнит даже собственного 
имени. Одно радовало — он не один, в сосед- 
ней камере был еще один человек, похоже, 
раненый. Когда-то он был членом гильдии пу- 
тешественников и рассказал, как выглядит 
земля без солнца. Кроме того, он окрестил 
меня Аншагар. На древнем языке это означа- 
ет безымянный. Что ж, коль своего не помню, 
придется довольствоваться этим. 


Куча квестов и множество го- 
ловоломок вам обеспечены. 
Причем квесты имеют несколь- 
ко путей решений, в том числе и 
мирных. Зачастую можно дого- 
вориться с теми же гоблинами. 
Чтобы убивать местных обита- 
телей, не обязательно иметь ог- 
ромную силу, достаточно лишь 
малого количества серого веще- 
ства. Например, был такой мо- 
мент: сидят за столом гоблины, 
а от нас требуется пройти неза- 
меченным. Как вы думаете, что 
нужно сделать? Я, конечно, не 
знаю, был ли другой способ, но я 
кинул камень, чтобы отвлечь зе- 
ленокожих, затем, когда они 
отошли, я тихо подкрался к столу 
и подлил в еду яда — оставалось 
лишь подождать. Как-вам такой 


подход? Мне очень понравилось. Таких приме-. 


ров можно привести довольно много, но все же 


будет интереснее, если вы сами до чего-нибудь 
додумаетесь. Также разрешено убивать друже- ` 


ственных персонажей, но это сильно влияет на 
дальнейшее развитие событий и при этом кон- 
цовка будет другой. 

Инструментов для устранения неприятелей 
предостаточно. Можно забирать оружие у уби- 
тых гоблинов, иногда оно просто валяется в 
темных закоулках. Небольшие лавки тоже 
присутствуют в подземном мире Агх Райз. 
Чтобы приобрести оружие или броню, не надо 
просматривать инвентарь торговца, не надо 
“прокручивать" список предметов, нужно лишь 
пройтись и посмотреть. Предметы лежат на 
полочках. Если вам что-нибудь приглянупось, 
то просто возьмите предмет и подойдите к 
торговцу — он назовет цену. 

К системе магии в Агх Раай5-е разработчи- 
ки нашли очень оригинальный подход. Теперь 
процесс кастования заклинаний стал более 
реалистичен. Поначалу кажется запутанным и 
неудобным, но после нехитрых манипуляций я 
пришел в восторг. Здесь нужно не просто 
щелкнуть по иконке, а, зажав СШ, нарисовать 
в воздухе серию запомненных лично вами 
рун. При этом нельзя упомянуть об эффектах. 
Модель освещения в игре заслуживает уваже- 
ния. Пламя факела тускло освещает длинные 
узкие коридоры. Одним словом — красота. 


Говорят, что Агх Еаай$ создавался на осно- 
ве Мотомипд-овского движка. Сам я точно не 
знаю, но похоже. Детализация, прямо говоря, 
поражает воображение. Рыбка, лежащая на 
столе, выглядит прям как живая. Даже чешую 
можно рассмотреть. Хлеб с треснувшей ко- 
рочкой. Загляденье. Прорисовка персонажей 
тоже внушает доверие. 

Но все же есть у этого движка большой ми- 
нус — анимация. Она НЕ(!) скелетная. И если 
во все том же Моггоммпо-е она особых нарека- 
ний не вызывала, то здесь все совсем по-пру- 
гому. Ужасно корявые движения персонажей 
демонстрируются уже в самом начале, во вре- 
мя вступительного ролика. 

Еще одним сходством с Мотомипа-ом являют- 
ся зверские системные требования. Да-да. 
Именно ЗВЕРСКИЕ. Не верьте разработчикам, 
они утверждают что для нормального функцио- 
нирования игре нужен всего лишь трехсот пяти- 
десятый пень, с 128МЬ памяти и 16 МЬ ривой 
ТНТ2. Проверено, на моем Се! 900, 320 ВАМ, 64 
МЫ СеРогсе 2 МХ-400 нормально играть можно 
лишь в разрешении 800х600х1 6 бит со всеми на- 
стройками в среднем положении. 

К сожалению, нам не дадут полюбоваться 
шейдерной водой и прочими наворотами. Да 
простит меня товарищ, у которого я два дня 
выпрашивал Сегогсе 3;). 

На многих форумах люди сокрушаются по 
поводу того, что игра постоянно "выкидывает" 
игрока на рабочий стол, особенно часто во 
время загрузки. Но уверяю, что на правиль- 
ном железе, с правильными “дровами” все 
идет без сучка и задоринки. У меня, напри- 
мер, ни разу такого не быпо. 

Так каков же итог? Несмотря на то, что игра 
мне очень понравилась, рекомендовать ее не 
стану. Продукт, что называется, исключительно 
на любителя. Да, в игре много свежих идей, не- 
плохая графика, разветвленная сюжетная ли- 
ния. Но есть одна вещь, которая многих может 
испугать. Подземелья, подземелья... И даже та- 
кой матерый эрпэгэшник, как тов. Кпез, не стал 
в нее играть именно из-за этого. А вот я заиг- 
рываюсь даже больше, чем в Мемепммег 
№Ман6. Это вам о чем-нибудь говорит? 


Во! 

Диск для обзора предоставлен 
точкой "Мир Игр" у торгового 
дома "На Немиге” 
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[НЕЗДОРОГО И СЕРДИТО 


виртуальные радости 
_ №3, сентябрь, 2002 год 


ЛИШЬ дате шевельнуть... 


Думаю, любой из вас, хоть раз-в жизни видевший это устройство — трекбол, далеко не с 
первого раза смог понять — как же с этим агрегатом можно ‘управляться? 


Нет, правда. Когда в руке мышка и ты водишь ею по коврику, соответственно и курсор на’ и 
не бегает "вслед" за ней. А если водить-не’нужно? 

- Признаюсь честно, в свое время, когда на отечественном` компьютерном рынке появились 
первые ноутбуки с трекболами, я не преминул опробовать в действии сей экзотический девайс 
и... сразу же разочаровался. Маленький шарик под указательным" пальцем все время норовил 
увести курсор куда угодно, но только не на необходимую иконку. После появились более про- 
двинутые модели, предназначенные уже не для ноутбуков, 'а для нормальных ПК. Но в силу сво- 
ей специфичности эти устройства не стали пользоваться слишком большой популярностью, хо- 


тя с рынка не исчезли, а заняли на нем свою, весьма небольшую, но стабильную нишу. 

На днях мне стало интересно: а можно ли использовать трекбопы для... игры. 

И вот, разжившись у своих постоянных "железных" поставщиков двумя моделями трекболов 
известной марки -обйесй, о самых разных устройствах которой я рассказывал вам неоднократ- 


но, я принялся за выяснение этого вопроса. 


Для теста я использовал две относительно недорогие модели трекболов Годйесн Мафе Моизе 


и Госйесй ТгаскМап М/ее!. 


[о9щеси Магые Моцзе 


Если честно, то эта модель подку- 
пила меня своим внешним 
видом еще тогда, когда. 
я впервые увидел, ее 
в каталоге. Круп- 
В красный ша- 

—& рик, — широкие 
кнопки по сторо- 
нам корпуса, на- 
поминающего те- 
ло морского ската, грамотный дизайн, "зато- 


ченный” как под правую, так и под левую ру- 
ку... 

И вот он стоит у меня на столе. 

В первую очередь спешу сообщить вам, что 
в оригинальной коробке, оформленной в стиле 
всех подобных устройств от компании 
|общесп, находились: 

— Сам манипулятор; 

— Переходник ИЗВ-РУ/2; 

— Небольшой мануал с инструкциями по 
подключению на нескольких языках (без рус- 
ского); 

— Брошюра о правильной эргономике при 
работе за компьютером; 

— Диск с драйверами. 

Главной особенностью данного трекбола. 
впрочем, как и всех новых моделей трекбопов 
от Годйесп, это то, что данные о перемещении 
шарика считываются не путем направляющих 


Товар “на любителя" ? 


Нет, только не подумайте, что данный джой- 
стик уж совсем безнадежен. Просто на фо- 
не своих аналогов он выглядит, честно го- 
воря, не слишком блестяще. 


Впрочем, давайте все-таки глянем, что за аг- 
регат решила предоставить на наш суд уже 
знакомая нам своими неплохими акустичес- 
кими системами компания З\УЕМ. * 

Итак, вашему вниманию представляется 
джойстик с функцией вибрации и возможнос- 
тью поворота рукоятки под названием: 


ВоскРге Улпазюгт Рго ОЕ-688и\у 
Комплектация джойстика оказапась более 
чем скромной: 

— Малюсенькая книжка на английском 
языке про подключение джойстика и установ- 
ку ПО. 

— Компакт-диск с драйверами и сервис- 
ной программой. 

— Гарантийный талон. 

— Ну, и, конечно же, сам джойстик. 

ВоскЕие МУЛпазюпт Рго выполнен из пласт- 
массы серебристо-серого цвета с серо-сере- 
бристыми более светлыми кнопками и пере- 
ключателем НАТ. 

Рычаг джойстика относительно неплох в 
плане эргономики, но размер его несколько 
великоват, так что обращаться с ним ребенку 
будет довольно затруднительно. 

На рычаге, оборудованном площадкой для 
более комфортной постановки кисти, имеет- 
ся три кнопки, восьмипозиционный переклю- 
чатель видов (НАТ) и курок. Плюс к этому на 
основании джойстика имеются две дополни- 
тельные кнопки и колесо регулировки тяги 
(ТигоШе). 

К столу вся конструкция крепится четырь- 
мя небольшими присосками, которые эффек- 
тивны лишь тогда, когда и поверхность стола, 
и сами присоски идеально чистые. Пыль сво- 
дит всю "присасываемость" на нет. 

Подключается ВоскКЕие М/лпазюгт Рго ис- 
ключительно к порту УЗВ без всяких пере- 
ХОДНИкКОв. 

Порадовала и встроенная в джойстик 
функция поворота рукоятки, которую в свое 
время использовала в своих джойстиках ком- 
пания Кодцесн. 

Дело в том, что в некоторых играх присут- 
ствует возможность управлять килевым ру- 


осей, а специальным оптическим элементом 
по оригинальной запатентованной технологии. 
Пля пущей’ точности разработчики покрыли 
шарик трекбопа огромным количеством мел- 
ких черных точек, позволяющих придать дви- 
жениям курсора дополнительную точность 
(читай — повышает р}. 

Трёкбол на редкость удобно лежит в руке, 
шарик двигается одним средним пальцем или 
тремя (указательным, средним и безымян- 
ным). Кнопки по сторонам шарика удобно на-. 
жимать большим пальцем и мизинцем... 

Размер шара довольно велик и составляет 4 
сантиметра. Более того, сам шар буквально 
лежит на самом корпусе ГосйесНн` Мале 
Моизе, что позволяет очень комфортно кон- 
тролировать все его движения. Ну, а то, что 
весь агрегат без движений стоит на столе. 
лишь добавляет ему баллов в плане экономии 
места. ? 

Подключается Годйесй Мафе Моизе к пор- 
ту УЗВ или Р$/2. В последнем случае перед 
подключением обязательно выключите ком- 
пьютер. 

Тестирование. 

Главным образом данный трекбол, впро- 
чем, как и тот, о котором расскажу чуть позже, 
я тестировал исключительно в играх, и вот что 
у меня получилось. 

Трекбол Госдйесн Мате Моизе максималь- 
но подходит для всех без исключения игр, в 
которых требуется использовать мышку. Боль- 


лем самолета (или как она там называется? 
В общем, тем, что на хвосте находится). Вот 
эта поворотная рукоятка и управляет им, что. 
само собой, делает игру еще более сложной, 
более реальной, а значит и более 
интересной. Само собой, в насто- 
ящем самолете для этого предус- 
мотрены педали. Кстати, такие 
педали имеются в комплектах 
для профессиональных “вирту- 
альных летчиков", но стоит все 
это оборудование дороговато. 
А так — вполне по карману. 

Особенно приятной 
"фишкой" в данном уст- 
ройстве является 
функция — \МЬгавоп 
РеебБаск (о ней я 
рассказывал уже 
не раз), оказавша- 
яся в авиасимуля- 
торах как нельзя 
кстати. Думаю, даже 
легендарный Рогсе 
Реедбаск не смог бы конкурировать с 
\МУбганоп РеедБаск в играх этого жанра. 

Приятно еще и то, что для реализации дан- 
ной “фишки" вам не потребуется никаких до- 
полнительных блоков питания. Джойстик за- 
питывается прямо от порта ЦЗВ. 

Самым главным недостатком ВоскЕие 
Мипадюгт Рго я бы назвал очень высокую 
ось рукоятки. Мало того, что она пластмассо- 
вая, так еще и не "укладывается" до конца. 
Говоря проще, наклонив джойстик в любую 
сторону, у вас есть еще запас в сантиметр- 
полтора. Во время особенно активной игры 
такой "запас" может привести к тому, что вы 
просто-напросто отломаете рукоятку от осно- 
вания. 

Что же касается цены на НоскЕие 
\М/ипазютт Рго, думаю, 40 у.е. устроят лишь 
тех, кому данный девайс придется действи- 
тельно "по душе". Настоящим фанатам авиа- 
симуляторов я бы советовал обратить внима- 
ние на джойстики от Годйесп. 


ЗепМап 

Зйег!Мап@ л.Бу 

Джойстик ВоскЕие Млпдзюгт Рго ОЕ-688иу 
предоставлен для тестирования 

фирмой "Ронгбук" 


ше всего мне понравилось то, что при прице- 
ливании в ЗО-экшенах трекбол дает большую 
точность движений в силу своего высокого ру. 
Однако учтите, что при этом шарик очень чув- 
ствителен к перемещениям и к нему приходит- 
ся некоторое время "приноравливаться". 

Управление при помощи трекбола в страте- 
гиях и квестах фактически ничем не оличает- 
ся от "мышиного" — более точное, разве что, 
и пыль по коврику собирать не надо, а так... то 
же самое. Двигай курсор да жми на кнопки. 

К слову, работа в Интернете с !одйесй 
Майе Моицзе относительно комфортная, од- 
нако очень не хватает колесика скроллинга 
для прокрутки страниц, именно поэтому я со- 
ветовал бы использовать данный девайс для 
игр и работы с графическими редакторами 
(из-за его высокой точности). 


[обиесй ТРаскМап УЛее! 


Данный трекбол, за исключени- 
ем того, что он также имеет 
шарик красного цвета с 
нанесенными на него 
черными точками, в 
корне отличается от 
устройства, описанно- 
го выше. 

Что касается ком- 
плектности, то в короб- 
2’ ке я обнаружил АБСО- 

\ и” ЛЮТНО то же самое, что и 
в предыдущем случае, за ис- 
ключением, “разве что, модели трекбола:}. 

Внешне Годнесй ТгасКМап \\Пее! очень на- 
поминает большую компьютерную мышку, 
“мутировавшую" до такой степени, что управ- 
ляющий курсором ша- 
рик вдруг "вздулся" у 
нее на левой части 
корпуса огромным 
красным "флюсом".:} 

На этот раз управ- 
лять шариком вы бу- 
дете исключительно 
большим пальцем, а 
кнопки нажимать... 
как обычно в работе с 
мышкой. 

Особенно приятно, 
что в этой модели 
имеется такая удоб- 
ная вещь, как ролик 
скроллинга. Эта "фиш- 


Коврик М Риест5Юп: 
для требовательных 
геймеров 


Компания ЗМ заслужила мое безмерное 
уважение еще в далеком детстве, когда на 
немногочисленных выставках щедро разда- 
вала красивые цветастые рекламные бук- 
леты, ручки, "липучки" Роз, скотч и дру- 
гие приятные (и порой полезные в хозяйст- 
ве;) мелочи. 


& г 
 ©- 
э “` 


ГодКесп 


Теперь серьезно: ЗМ сегодня — действитель- 
но крупная и мощная фирма, занимающаяся, 
кроме всего прочего (а чем она только ни за- 
нимается!), производством разнообразных 
интересных и полезных офисных принадлеж- 
ностей. О стойках на монитор, фильтрах, дер- 
жателях документов и других, без сомнения, 


‘удобных и нужных вещах мы: поговорим как-- 


нибудь в другой раз, а вот о ковриках дря мы- 
ши — прямо сейчас. 

Уверен, что при покупке компьютера ков- 
рик для мыши является деталью, на которую 
обращают меньше всего внимания. Поэтому, 
в большинстве случаев, ваш "грызун" бегает 
по дешевым коврам за 1$, а то и по другим, 
вовсе не приспособленным для мышевожде- 
ния поверхностям. При таких обстоятельствах 
очень скоро ролики механических мышей ста- 
нут загрязненными, а о точном и легком ходе 
курсора придется забыть, даже если аккурат- 
но чистить внутренности "грызуна" каждый бо- 
жий день (а это то еще занятие, скажу я вам)... 
Менять мышку на оптическую? Дорого! А мо- 
жет, попробовать сменить коврик?.. 

`Игроков на рынке качественных компью- 
терных ковриков не так уж много, и два основ- 
ных лидера в данный момент это ЗМ со своим 
Ргесве Моизпд Зийасе (далее— ЗМ Ргедзюп) 
и ЕмегСбое. Продукты второй мы рассматри- 
вать не будем, ибо они очень дороги и трудно- 
доступны (у нас в продаже их нет). А вот ков- 
ры ЗМ — другое дело. . 

Этот замечательный продукт поставляется 
в небольшой картонной папке (картон доста- 
точно плотный). По извлечении коврика из 
картонного плена, замечаем, что размеры его 
составляют где-то 23х19 см — маловато бу- 
дет! Дизайн обтекаемый и стильный, а сам ко- 


врик на ощупь действительно рельефный и _ 


ка" делает данный девайс более подходящим 
для игры в стратегии и квесты и работы в Се- 
ти. Для З9-экшенов Годйесй ТгасКМап Уее 
не слишком подходит, впрочем, если вы смо- 
жете приспособиться — я буду только рад за 
вас. 

Дизайн корпуса ГодйесН ТгасКМап \МТеё, в 
отличие от предыдущего случая, приспособ- 
лен исключительно для правшей. Кнопки ши- 
рокие ‘и удобные, а оптическая технология 
Майе обеспечивает редкостную точность пе- 
ремещения курсора и устраняет необходи- 
мость регулярной чистки трекбола. 

Шарик в Родйесй ТгаскМап \М/ее! несколько 
меньше, чем у Шодйесй Майе Моцзе, что-то 
около 32-х миллиметров. 

Рука на нем лежит достаточно удобно, а ре- 
зиновая вставка под мизинцем создает некий 
подсознательный комфорт. 

Интересной дизайнерской находкой можно 
назвать два светящихся сдвоенных полукруга 
по сторонам шарика. Не знаю, насколько они 
полезны при поиске трекбола в темноте:), но 
выглядят вполне стильно. 

Да, чуть не забыл. Корпуса у обоих трекбо- 
лов, во всяком случае тех, что попали ко мне 
на тестирование, серебристо-серого цвета, 
что очень привлекает внимание и сочетает- 
ся с практически любыми цветами и оттен- 
ками корпусов ваших компьютерных уст- 
ройств. 


ЗИег!Мап 
ЗйепМап @ в^.Бу 


Трекболы [одйесй МагЫе Моизе 
и Годйесв ТгасКМап \М!ее! 
предоставлены для тестирования 
компанией "БелКанТон" 


210-28-38, 
228-13-98 


БЕЛкАнтОН 


вдобавок очень тонкий (в четыре-пять раз 
тоньше обычного!). Рельефность объясняется 
просто — ЗМ решила сделать поверхность не 
гладкой (или почти гладкой), как обычно, а 
шершавой — на коврике есть "горки" и "лож- 
бинки". Шарик скользит по горкам, а мелкие 
частички грязи, пыль, пот и т.п. остаются в 
ложбинках. Достаточно простое нововведе- 
ние, но очень эффективное. Визуально ролики 
действительно не загрязняются! Да и мышка, 
на мой взгляд, бегает по коврику резвее и точ- 
нее. Вот такой замечательный девайс.. 

Но есть один ба-а-альшущий минус... Да-да, 
разумеется — высокая цена. Игрушка такая 
стоит у нас окопо полутора десятков "зеленых", 
а за эти деньги можно купить две простые мыш- 
ки или пятнадцать обычных ковриков:). 

Тратить такие деньги на сей продукт, по мое- 
му скромному мнению, стоит лишь в трех спу- 
чаях: а) когда для вас комфорт работы превы- 
ще всего; 6) если вы часто участвуете в чемпи- 
онатах по экшенам и стратегиям, где скорость 
и точность движений мыши решает если не все, 
то очень многое; в) пежащая рядом с вашим Р4 
2.4012 и 21" монитором мышка Вагег неуютно 
чувствует себя на обычном коврике), а вы хо- 
Тите получить дополнительный повод похва- 
литься перед гостями, кроме всего прочего, 
еще и навороченным ковриком. В подавляю- 
щем большинстве остальных случаев эти 15$ 
можно потратить с большей пользой. 

[+] Стильный дизайн 

[+ Поразительная точность мышиных движе- 
ний, отсутствие "проскальзываний" 

Н Высокая цена 

[] Небольшой размер 

[] Хороший, но дорогой коврик. Готовы платить 
за качество? Тогда ЗМ Ргесвюп вас не разоча- 
рует. 


Николай "Мскку“ Щетько (пскку@л.ву) 


виртуальные радости 
№9, сентябрь, 2002 год 


Игры и развлечения 


ЮНр:/Аммим.КгазпохпатепзК.ги/кхсоттипИу/рго]есу 
Кеуроага/ 

Первый чемпионат по метанию клавиатур. В программу 
соревнований включены следующие основные раунды: 
метание клавиатуры в длину правой и левой руками и 
обеими руками из-за головы, — причем клавиатура 
должна располагаться непосредственно на ладони, по- 
вороты корпуса не разрешены. Дополнительным этапом 
чемпионата организаторы включили пинание мышек но- 
гами. Следует отметить, что турнир проходит в городе 
Краснознаменске — удивительном месте, въезд в кото- 
рое осуществляется по пропускам. Победителю доста- 
нутся: клавиатура (') Годйесп ете!г Мамдаюгм 
Кеубоага, мышь и карты доступа в тете. 


БИр:/Амууми соо .пи/датезЛтезЛпаех.Нит| 
Знаменитая игра Цпез$ оп-Ипе. 


В ру/Аммум. патога® ги/Ваа/Лаа.Ниту! 

Известная игра "Балда", протекающая в режиме оп-те 
в жесткой схватке с крайне эрудированным "балдои- 
дом". Правила просты: на клетчатом поле располагает- 
ся слово, дописывая по одной букве к которому, необхо- 
димо получать новое осмысленное понятие как можно 
большей длины. Интересно и то, что если "балдоид" ‘не 
знает вводимого вами слова, последнее можно поис- 
кать в предлагаемых словарях. 


ВИрУ ‚зее#ги.со.иК/2те/зои соазИмеек1ЗЛта 
е5/сорег. м 


Очередная реализация игры типа "вертолет в туннеле". 
Управление до безобразия простое: всего лишь одной 
КНОПКОЙ МЫШИ. 


В ф:/Лумлм. звазбКт.сот/2002ЛИЗЛМАЗАмопатар. ра 


Из области американского маразма: представлена кар- 
та из настольной американской детской игры, исходя из 

эторой, заграничные школьники будут думать, что Но- 
зосибирск — это такой аул в Афганистане. 


.®— 


ыы, ово 


Ю#р:/ .зодарау.сот/сопнисюЛпаех_Ит 
Очень интересная вещь во НазН, позволяющая созда- 


вать свои модели. Описывать конкретно, что именно : 


можно конструировать, смысла нет, так как здесь, как 
нигде больше, подходит принцип "лучше один раз уви- 
деть, чем...", 


ВИр:/Лмилу ммаскуйтез. е5/зпакерй. Вт! 
Любимая всеми "Змейка" на Чауа-апплете. 
В р://датеЮюКа.ги/ 


Оп-Йте игра ВаскМома Тгадегз,-суть которой торговля. 
Как обычно, тот, кто создавал мир, не всегда может 
предсказать, что в конце получится. В игре существует 
возможность заняться пиратством, торговлей, строи- 
тельством. Попытаться стать Великим Императором, 
завоевателем, кредитором, равно как и идиотом, будет 
довольно неплохим занятием, особенно если нравится 
подобная затея. Ответы на часто задаваемые вопросы 
по игре находятся по адресу 
ЮЕр:/датеюка.гуЛад_гиз.Ийт. 


Бру/Амули.глиыйЙ.гиЛад. Вт 
Довольно поучительный ГАС (ответы на часто задавае- 


мые вопросы) от создателя эпопеи культовой Масяни. 


ЮЕр:/до.ПоББу.ги/ 


Раскрутка 
‚И поддержка 
сайта 


: Немалую роль для процветания 
: вашего интернет-детища играет 
} его раскрутка. А уж это основной, 
: да и ктому же больной вопрос для 
; веб-мастера, ведь каждый хочет, 
: чтобы его интернет-проект был из- 
: вестен и посещаем. Но как этого 
} добиться? Ответ очевиден — ре- 
: гистрация в поисковых системах и 
: каталогах. Поисковые системы и 
: каталоги — это место, с которого 
на ваш сайт приходит большинство 
; посетителей. Чем в больших поис- 
: ковых машинах будет прописан 
} ваш сайт, тем больше посетителей 
: на него придет. 


: Наверняка вы не раз регистрирова- 
{ли свой сайт в поисковых машинах, 
г и каждый раз вам приходилось за- 
: полнять одни и те же формы для ре- 
: гистрации, отвечать на одни и те же 
} вопросы, вследствие чего это отни- 
: мало у вас уйму времени. Поэтому, 
: с целью экономии вашего времени, 
: затраченного на рутинную работу, 
: вам предлагается доверить регист- 
: рацию вашего проекта следующим 
: сайтам. Вам достаточно только один 
: раз заполнить форму на русском 
: ипи английском языке — и система 
: автоматически отправит данные о 
: вашем сайте соответственно в рус- 
: скоязычные или иностранные поис- 
: ковые системы, каталоги и рейтин- 
Е ги. 


Этот сайт посвящен настольной игре Го, древнейшей в : 


мире. В основном в Го играют на Востоке: в Японии и 


Китае (там ее называют "Вейчи"). Корее ("Бадук"). На : 


страничке вы узнаете о том, как играть в Го, изучая те- 
орию и разбирая задачи, прививающие практические 
навыки ведения игры. 


Бер:/тузйе.Кеезегуе.сотЛщегео (Феде. Вит 


Оригинальный тест на английском языке, ответив на во- 


просы которого вы получите совершенно четкое пред- : 


ставление, сопровожденное даже картинкой, каким ска- 


зочным существом вы являетесь. 


Вооктаги$ 


ВЕрУ/роок$.тумеб.т!. Очередная 
электронная библиотека Сиди и чи- 
тай". Здесь вы найдете хорошую кол- 
лекцию произведений (около восьми 
— сяч) различных жанров и направ- 
„.аний: детективы и фантастика, лю- 
бовные истории и приключения, 
классическая и современная литера- 
тура, философия и медицина, учебни- 
ки, справочники и энциклопедии. 


ВИруУ/сепргодгалт.пагод.ги/. “101 
развивающая программа“. Простое 
перечисление представленных про- 
грамм позволит оценить их уникаль- 
ность в данном контексте, а именно: 
таблица Шульте (тренажер для рас- 
ширения поля зрения), психоделиче- 
ский тетрис, 25-ый кадр, Мандала 
(Генератор причудливых картинок 
во всевозможных переливающихся 
сочетаниях), тренажеры скорости 
чтения и памяти, программа для 
расчетов энергетического гороско- 
па, Мпа Сопиойег (генератор звуков 
определенных частот, оказывающих 
специфическое влияние на мозго- 
вую деятельность), а также несколь- 
ко любопытных программ, вызыва- 
ющих довольно "странные" и порази- 
тельные эффекты как со зритель- 
ным анализатором, так и с сознани- 
ем человека вообще. Рекомендова- 
но всем любителям психодепии — 
соответствующего постижения ми- 
ра, как окружающего, так и внутрен- 
него, посредством сами знаете чего. 


ИнруАмилилюау.зрЬ.гу/ Любопыт- 
ный сайт про мастеров-татуировщи- 
ков Санкт-Петербурга. Татуировка 
имеет свою философскую подоплеку 
и сугубо индивидуальна для каждо- 
го. 'Подходить к татуировке надо с 
умом, не стоит бросаться в омут и 
делать первую красивую картинку 
— татуировку надо родить. Здесь вы 
найдете татуировки, пирсинг, боди- 
арт..Кроме того, на страничке есть 
рубрики новостей и ссылок. . 


НИру/Амиим апфуеерпал.сопуай. 
п. Картины, нарисованные слона- 
ми. Похоже, это новомодное тече- 
ние в живописи, поскольку большин- 
ство споновьих шедевров-уже про- 
дано. 


ВЕр:Амиим.позпюЮпд.пу "Нет ку- 
рению”. На.сайте размещена крайне 
полезная информация, которая ока- 
жется действительно необходимой 
тем, кто решил бросить курить. Кро- 
ме того, приведенные на страничке 
данные будут интересны и заядлым. 
курильщикам: вы узнаете, что же мы 
на самом деле курим, почему куре- 
ние "облегченных" сигарет приносит 
не менее серьезный урон нашему 
здоровью и в том же духе. 


Вер/пашга.эрЬ.пу/. "Ох, уж эти жи- 
вотные". Развлекательно-познава- 
тельный сайт о животных и природе. 
Ресурс предлагает занимательную 
информацию о животных: птицах, 
рыбах, насекомых, хищниках. Любо- 
пытные данные приведены в разде- 
лах "Это интересно..." и "Оказывает- 
ся". Также на страничке есть коллек- 
ция обоев для рабочего стола 
\МЛпаом5$. 


ВЕфуУАмиу.зрасейтадто.соп/даег 
улор1001/Чеаик.Мт. Десятка луч- 
ших спутниковых фотографий, сде- 
ланных в 2001 году. Фотоснимки 
крайне эффектные, с отличным ка- 
чеством, Особо хочется отметить 
изображения печально известного 
события в Нью-Йорке, грандиозного 
сооружения иранского ядерного ре- 
актора, арабского отеля (так назы- 
ваемая "Арабская Башня"), который 
находится в море на искусственном 
острове и высотой выше Эйфелевой 
башни. Выводы: во-первых, со спут- 
ника можно "разглядеть" объекты, 
достаточно малые по размерам от- 
носительно расстояния до него: ав- 
томобили, деревья; во-вторых, дей: 
ствительно, архитектура городов на- 
поминает карты из небезызвестной 
игры ЭитСЯу. 


{ ВНру/ммими Апергогпо. ги 


Вам здесь предлагается бесплатно 
: зарегистрироваться в 107 русско- 
: язычных поисковых машинах и рей- 
р тингах и в 217 иностранных поиско- 
} вых системах и каталогах. 


: ВИр://ргото-пазн.пагод.ги 
Бесплатная регистрация в поиско- 


: вых системах. Подборка ссылок на 
: темы: доски объявлений, халява, за- 
: работок в Интернете, экономика, 
: почтовые ящики, переводчики и др. 


ВЕр\//ЧезКюр.гпумеб.гш. Коллек- : 


ция высококачественных фотогра- 
фий для рабочего стола МИпаоуз 
по следующим темам: природа, 
техника, города, животные, кос- 
мос, знаменитости, культура и про- 
чее (более девяти тысяч фотогра- 


фий). 


Ниру^Амимлм.кр.пиагисез/Лезие22853 


[рарег19579.Питу. Одна из версий ги- 
бели атомной подлодки "Курск". 


Бир:/ехне.гиИй/, "Физиономии 


; Бар/газкиКа?.пагод.ги 

: На этом сайте вы найдете информа- 
: цию по раскрутке своего сайта. А 
: также о различных мелочах: опро- 
} сах, счетчиках и т.д. С каждым днем 
: количество полезной информации 
: на сайте продолжает увеличиваться. 


Неплохой бесплатный форум так- 
; же не помешает вам. Чуть ниже ко- 
: ротко о нем, а в одном из следующих 
: номеров остановимся на форумах 
: поподробнее. 


русского !метеЁ. Представлена : 


галерея видных сетевых деятелей. : 
Проект ведет отсчет с ноября 1997 : 


года и поддерживается Содружест- 
вом оп-йте периодических изданий 
“Е}--{Е“. Все фотографии, ‘5стееп- 
310$, даты и информационные 
блоки предоставлены их владель- 
цами. Любопытным будет изуче- 
ние статистического распредепе- 
ния знаменитых персон русского 
и Мете! по странам, городам, да- 
там рождения, знакам Зодиака. 


Таким образом, можно составить : 


условный портрет человека, так 
или иначе проявившего себя в 
этом депе. 


ВЕру/Лимлу.рагепВоо4.соп/раг- 


еп сит ез/рабупатез.свт. Инте- 
ресный англоязычный ресурс на те- 
му выбора имени ребенка. Есть воз- 
можность выяснить, что обозначает 


то-или иное имя. Например "Светла- : 
на" было распознано как русское : 


имя, означающее ‘звезда“. Наибо- 
лее популярные имена, которыми 
называли детей, родившихся в 2001 
году, представлены 


<е5/рВ\/715.7т. Как оказалось, 
первую пятерку мужских имен зани- 
мают Якоб, Майкл, Джошуа, Мэттью, 


Эндрю. Лидерами среди женских : 
имен являются Эмили, Ханна, Мэди- : 


сон, Саманта, Эши. 


Юрий Стрельченко, 


_ 90 @отеп.ги : 


по адресу 
Пир УЛмилм.рагеппообууе6Б.сопуайЕ : 


в ОвЕх 


$41.28 


ЗЕНВ 05 
Е [6.9829 0,9924, 


ЕВЕ 25, 
ы 440 ях. . 
Другие информеры 

Инфоризиия с курсах 
ваЛЮ: ЦЕ РФ, МЫБЕ, 
нал, на рынке Рогех, 


Прогноз погоды в 
городах России. 


Открыта подписка на И полугодие 2002. года. 
Чтобы получать наши издания со 


следующего месяца, вы можете ЗНАЯ КА 
подписаться на них до 15 чиспа —ЭОбАВО 
текущего месяца в любом почтовом аЕеЯЯ 


отделении или в редакции. 


«Компьютерная газета» | | | | 


инд. 63208 


ь ; вед. 63215° 
[журнал «Сетевые решения | 
Г ин 75090 [ 676р | 20285 4056р | 


вед. 750902 


ВИр:/Аммиму.еогит.сот.на, 
Здесь вы сможете найти качествен- 


ный форум для своего сайта. Дан- 
ный проект был создан именно для 
поддержки веб-мастеров, которые 
не имеют возможности приобрести 
лицензионную версию УВВ-форума. 
Выложить при запуске своего ресур- 
са от $250 до $5000 за лицензию при 
полном неведении, будет проект ра- 
ботать или нет, не всегда оправдано. 
В то же время, если сервер посте- 
пенно нашел своего посетителя, с 
течением времени вполне можно 
подумать о покупке отдельной ли- 
цензии. Но между двумя событиями 
может пройти очень много времени, 
а бывает, что второе событие про- 
сто не наступает. 

Сейчас основной упор делается на 
развитие сервера и, особенно, на ра- 
ботоспособность программного обес- 
печения сервера. Все программное 
обеспечение сервера лицензионное 
и официально приобретено. 

И еще кое-что полезное, однако, 
не жизненно необходимое. Так ска- 
зать, в дополнение ко всему выше- 
приведенному. 


Вр: ПОНОд.Ги 
Система Но од представляет собой 
механизм, который собирает и ана- 
лизирует всю информацию о посети- 
телях вашего сайта. Отличительны- 
ми особенностями Нофод от других 
систем сбора и обработки статисти- 
ки посещений сайтов является то, 
что: вся информация о посетителях 
вашего сайта предоставляется вам 
абсолютно бесплатно’ и время хра- 
нения статистики не ограничено. 
Система Нойод позволяет полу- 
чать информацию: о количестве посе- 
тителей вашего сайта по часам, дням 
недели, месяцам и т.д.; о географиче- 
ской принадлежности посетителей; о 
том, какими браузерами и какими 
операционными системами пользу- 
ются посетители, какое разрешение 
экрана они используют; на каких сай- 
тах расположены ссылки на ваш сайт; 
через какие поисковые системы 
пользователи находят ваш сайт. 


ВЕр:/Лилилм. и огтег.гы 

Информер — это автоматически об- 
новляющийся графический элемент, 
который устанавливается: на сайте 
пользователя и служит для предо- 
ставления повседневной финансо- 
вой, политической, спортивной и 
другой информации. В понятие "дру- 
гая информация" входят курсы ва- 
лют, прогноз погоды, программа те- 
лепередач, новостные бегущие стро- 
ки и многое другое. Условием бес- 
платного размещения и своевре- 
менного обновления информеров 
является наличие ссылки на сервер. 


Подготовил Ойтазап, 
Ритазап @ в\.Бу 


Споотивные новости 
ММА овмуАт 
мовы Я 

и ый 


1 № уманяр 
2. Монтойя 


Друрив информары 
Информер: Формула 1, 


читателей! 


Цены на Н полугодие 2002 года 


вв вор НОР 
2685 р.| 8055 р. [16110 р. | 
рый 


1136 р.| 3408 р.| 6816 р. 


виртуальные радости 
№9, сентябрь, 2002 год 


ВНИМАНИЕ вирт альныю 


Старые выпуски 


ВЫ «Виртуальные радости» 
можно найти по адресам: 

ул. Притыцкого, 144 
(компьютерный клуб «Атлантис»; 


пр. газеты Правда, 25 
кинотеатр «Берестье», 


Н@<\ША ПОЧТА 


| Г. страница 


[Шепотковский Иван ака СЕ] 
Хочу высказать свое мнение по пово- 
ду ваших вечных споров: по-моему, 
настоящий геймер не должен обра- 
щать внимание, для какой платформы 
была разработана игра, он просто дол- 
Жен играть в хорошие игры. Заявле- 
ния типа того, что на 5р нет достойных 
игр, а все игры только на РС, по-мое- 


Это я к примеру сказал, так же и на- 
оборот. Просто из-за нашего экономи- 
ческого положения у нас эти консоли 
не сильно распространены (к велико- 
му моему сожалению). По-моему, от: 
лично поиграть с утра в Зурпоп ЕЕг, 
Сгазй Вапаусу Теккеп, а ближе к 
обеду — в Сиаке 3, Райощ, Загсгай. 
Вот это, по моему скромному мне- 


"Я боюсь младенцев, я боюсь мертвенов, 

Я ощупываю пальцами свое лицо 

И в груди у меня холодевт от жути: 

Наужали я такой, как все эти люди?..." 
(С) Нау 


Время и не думает замедлять свой бег. 
Меняемся мы сами, меняются окружаю- 
щие люди, меняется мир. К лучшему или к 


худшему эти изменения — нам не дано 
знать. 

Может быть, через пару сотен лет исто- 
рики будущего найдут и перечитают нашу 
газету, и ее пожелтевшие страницы с поч- 
ти стершейся краской будут главными экс- 
понатами какого-нибудь музея будущего. 
Может быть, какой-нибудь посетитель 
вдруг разберет среди тусклых строчек 


свою фамилию и гордо скажет: "А вот мой В 


прадедушка когда-то писал в эту газету!" 
Народ обступит "героя", начнутся расспро- 
сы, интервью по телевидению будущего...:) 


А может быть, через пару сотен лет вмес- № 


то нашей планетки вообще останется лишь 


горстка космической пыли да пара-тройка 


астероидов — мало ли, что может случить- 
ся. Кометы там всякие, ядерная война, 
глобальные эпидемии, катаклизмы... И лю- 
боваться на страницы "артефакта" (т.е. на- 
шей газеты), коли земля вообще уцепеет, 
будут уже другие, "более совершенные", 
как говорится в ролике от СгеепРеасе, су- 
щества. 

Вообще, мало пи что хорошего или плохо- 
го может произойти за это время. Не замо- 


рачивайтесь мыслями.о том, что будет че- 31 


рез десять, двадцать, сорок лет — живите 


сегодняшним днем, неделей, месяцем, го- №1 


дом. Ну и, разумеется, не забывайте каж- 
дый месяц читать "ВР", где, помимо всего 
прочего интересного, я с завидным посто- 
янством "обозреваю" ваши письма. А каж- 


дое письмо, каждый номер газеты — все 


же какой-никакой вклад в историю;). 
Итак, первый осенний разбор почты на 
подходе — поехали! 


му, не выдерживают никакой критики. 


[РК@159 
В ваших прошлых номерах в ру- 
брике "Н@ША ПОЧТА" одной из 


наиболее актуальных тем явля- 
«ется тема о конкуренции, кото- 


рую составляют наши игры за- 
падным и о превосходстве пер- 
вых над вторыми. Да, наших иг- 
рушек выходит намного меньше. 
Мне кажется, что ко всем этим 
вопросам нужно подойти с дру- 
гой стороны, а точнее, с финан- 
совой.. 

Итак, на Западе создавать иг- 
ры намного выгоднее, чем у нас, 
по спедующим причинам: 

1) Там почти все приобретают 
только лицензионные версии 
игр, так как использование пи- 
ратской версии преследуется за- 
коном. Нашему же среднему 
геймеру очень редко по ‘силам 
приобретение — лицензионной 
версии, да и использование пи- 
ратской версии у нас не несет в 
себе ничего противозаконного. 
По отношению к пиратам у нас 
принимаются менее жесткие 
меры, чем на Западе, чем ак- 
тивно пользуются наши пираты. 
А все это несет за собой ущерб 
русским производителям игр. 

2) На Западе сосредоточено 
намного больше капиталов, чем 


нию, по-геймерски. 


у нас, и крупным западным ком- 
паниям, например, Мсгозой, не 
специализирующимся на разра- 
ботке игр, но все же активно вы- 
пускающим их, намного легче 
покрыть расходы на их разра- 
ботку за счет вырученных 
средств от продажи продукции, 
на которой специализируется 
фирма. Эти фирмы вкладывают 
деньги во многие проекты, в ко- 
торых видят прибыль. У нас та- 
ких фирм мало. Одними из ос- 
новных издателей-разработчи- 
ков игр у нас являются 1С, Акел- 
ла, Бука, Руссобит и другие, не 
менее известные фирмы-разра- 
ботчики. Все они известны свои- 
ми шедеврами. Стоп. Мы видим, 
что в свет выходят только луч- 
шие игры. Средние или тем бо- 
лее левые игры очень редко по- 
являются, потому что издатель 
не видит перспективы у этих игр 
и прибыли от их издания. Из все- 
го вышесказанного следует, что 
у нас еще не созданы подходя- 
щие усповия для массовой раз- 
работки и издания игр. По этому 
вопросу у меня все. Критикуйте. 

Все тут понятно, чего критико- 
вать-то?.. Только мне вообще ка- 
жется, что делать игры для РС 
нынче гораздо менее выгодно, 


чем заниматься этим делом на 
приставочном рынке (там на по- 
рядок меньше пиратских версий, 
а значит гораздо меньше денег 
проходит мимо карманов изда- 
теля с разработчиком). 


Также прочитал письмо де- 
вушки под ником Везйа. Я уже 
полтора года играю в Соите 
Энке, но ни разу не видел деву- 
шек, играющих в эту игру. Обыч- 
но девушки если и приходят в 
клубы, то только для того, чтобы 
полазить в Интернете (если он 


есть), посмотреть фильмы (на-" 


верное, им не хватает кинотеат- 
ров или внимания с нашей сто- 
роны), послушать музыку (без 
комментариев). Часто приходя 
студентки печатать различные 
рефераты и курсовые (на здоро- 
вье). Но девушки в контре — по- 
моему, это классно (хотел бы я 
встретиться с ними в честном 
бою)! Короче, я за приобщение 
девушек к играм типа экшена. 
Вот, вроде, и все на первый раз. 

Как видишь, девушки в С$ 
есть:). Хотя те девушки, которых 
я вижу в близлежащих клубах, 
когда иногда туда наведываюсь, 
играют обычно во что-то нейт- 
ральное, вроде МЕ$З... 


компьютерный клуб «Арена») 


[Мес АКА Зборомирский Дмит: 
рий 
Здравствуй, наша любимая "ВР"! 
Читаю вашу газету со дня выхода 
ее первого номера, каждый раза 
‘убеждаясь, что лучшей газеты на 
просторах нашей Радзмы нет. „ 
Присоединяюсь ко всем хвалеб-“” 
ным строкам в ваш адрес. А сей-„ 
час о главном, о том, что сподвиг-й > 
ло меня написать письмо. В рубри-_\ 
ке “Наши письма" я ни разу ней 
встретил письма военнослужаще- 
го, поэтому решил устранить сей 
существенный недостаток. 

Письма были, только явно не 
указывалось, что автор послания 
военнослужащий. 


Так что встречайте старшего} 
сержанта срочной службы, кото- 
рый кратко опишет жизнь вашей га-Ё 
зеты в армии. Возможно, это не- 
сколько самоуверенно, но я на 99% 
‘уверен, что вся геймерская братия, 
которая сейчас в погонах, чувству-ы 
ет примерно то же самое, что и я. 
Посудите сами: доступных компью- 
теров в армии нет, не говоря уже" 
об играх, поэтому ВР — это спаси- 
тельный глоток воды, как пучина” 
света в темном царстве. Только в», 
моей роте есть 9 человек, которые* > 
с нетерпением ждут следующего 


[ВроаМаз1] 
Н, МскКу и иже с ним. Пишу тебе 
в первый раз, не потому, что не 
умею, а потому, что по природе 
стеснительный,). Написать мог 
давно (аж с первого номера) и 
причины были, и время, но руки 
не доходили. Но в этот раз напи- 
шшу, так как в №7 Дмитрий АКА 
Заитгоп написал вопиющую глу- 
пость, и ты с ней согласился:(. 
Как это в продаже нет хороших 
книг? 

Стоп-стоп. Специально перечи- 
тал свой ответ Диме, но ничего 
подобного "в продаже нет хоро- 
ших книг" не нашел. Неужели я 
недостаточно ясно выразился? 
Хорошие книги есть, но их мало, 
по сравнению с разной ерундой. 
Разница, думаю, есть. Ведь прав- 
да? 


Могу назвать не менее 20 хо- 
роших авторов, которых СЛЕДУ- 
ЕТ прочитать любителям {атазу 
и зсепсе йсвоп, среди них Ас- 
прин, Гаррисон, Хайнлайн, Сап- 
ковский, Урсупа Ле Гуин, Гер- 
берт, Муркок и др. Все они чита- 
ются на одном дыхании, порой 
ложился спать в 7:00 утра, а то и 
не ложился вообще (на полке ни- 
каких рожков нет;-(). Ну и раз 
взялся критиковать, то покрити- 
кую еще, а с чем-то и соглашусь. 
Соглашусь с тем, что жестокости 


[Александр АКА КБ] 

Здравствуйте, уважаемая редак- 
ция "ВР" и также огромноуважае- 
мый Мскку! Прочел я намедни раз- 
мышления Папкова В.В. о 'намеча- 
ющихся жарких баталиях“ РС у5. 
приставки (как я понял, баталиях в 
вашей газете) и так как я до мозга 
костей РС геймер, не смог пропус- 
тить мимо необоснованную крити- 
ку в адрес РС-шников. 

Название нашей родной Белару- 
си мы (РС-шники) не забываем, а 
если Папков В.В. намекает на то, 
что у нас страна бедная, то пусть 
мне ответит, почему в Беларуси 
столько компьютерных геймеров, о 
чем ярко свидетельствуют многие 
письма обпадателей компьютеров 
по вопросам прохождения МНО- 


в играх порой меньше, чем по ТУ, 
даже в 5ОЕ:е не так много жесто- 
кости, как при просмотре ново- 
стей. Игры запрещать не надо, 
надо вводить возрастные ограни- 
чения — это я так, к слову. 

А они, как бы, уже давно суще- 
ствуют. За бугром ЕЗАВ Вад 
очень и очень многое значит. 
Только вот у нас на него всем 
(или подавляющему большинст- 
ву) наплевать. Это я тоже так, к 
слову;). 


А с переводами ты все же не- 
много приукрасил положение 
дел. По сети в локализованные 
игры играть можно, а вот с Зтое 
— проблемчики. Папков пишет, 
что у народа способностей нет к 
языкам — чушь, разве этот са- 
мый народ не прочтет простей- 
шие надписи в игре, да и стан- 
дартный геймер говорит почти на 
английском: "хиты", 'кемпер", 'ла- 
мер" и много чего другого. 

Вообще, ты верно говоришь. 
"Нету способностей" — хорошее 
оправдание собственной лени. 
Только себя обманывать — по- 
следнее дело. Ведь правда, мо- 
жет не быть способностей к блес- 
тящему изучению языка[-0в] — 
если кто-то легко говорит на пяти, 
то да, у него — способности. А 
чтобы прочитать простейшие (в 
большинстве случаев) надписи и 


понять основное в тексте, не Зуж- [Нуо8 К 
но быть семи пядей во лбу. Хотел 
бы — подучил бы матчасть и про- 
чел. У меня, например, есть зна- 
комый, который тексты по-анг- 
лийски в играх не читает (хотя 
сам язык знает достаточно хоро- 
шо). "Ай, ломает", говорит, и да- 
вит на "Езс", чтобы пропустить 
вставку с разговорами. Такая вот 
пища для размышлений. 


Не обойдем стороной и 
Уокоа@уа. Как он посмел, гово- 
ря про Перумова, не упомянуть 
другие серии — "Летописи Хьер- 
варда" и продолжение “Властели- 
на колец" — "Кольцо Тьмы"? 

На мой субъективный "вкус и 
цвет", эти серии у него далеко не 
самые лучшие. Мозг постоянно 
проводит параллели с дедушкой 
Толкиеном:(. Хотя, наверное, ес- 
ли читать до Толкиена, то, может 
быть, и неплохо будет. Но лично 
мне “не покатило". 


форума. 
Метез5^у! 


И напоследок “философский 
вопрос: для чего людям коды 
что за интерес с ними играть? В 
своей непростой геймерской 
жизни, даже на самом сложном 
‘уровне, не пользовался и не буду 
пользоваться кодами. 

Я рад за тебя. В, наверное, в 
квесты играть не приходилось?) 


Здравствуй Мскку! Хотел бы затро- 
нуть тему "мат в чатах и форумах". 
Сейчас в общем-то нормально пооб- 
щаться нельзя. Зайдешь в чат на 
крупных сайтах и свои сообщения 
не видишь! Чушь какую-то несут! За- 
чем эти люди так поступают?! А фо- 
рум? На форуме еще хуже, там же 
все остается. А когда последние со- 
общения выведены на главную стра- 
ницу, то смотреть страшно, напри- 
мер: "Вышла новая карта с5_йайа_2 
да... они все" или "На нашем сайте 
появился новый раздел-Вася Пуп- 
кин. Я думаю все были бы рады, ес- 
ли бы ты дал адрес хорошего чата и 
Привет 


Да, действительно, как показывает 
практика, в Интернете полным-полно 
отморозков, а веб-чаты и форумы — 
их основные места диспокации (вот 
почему я, за редким исключением, 
не пользуюсь ни тем, ни другим). Ке- 
сарю — кесарево, отморозкам — от- 
морозково, а нормальным людям — 
нормальные места для обмена мне- 
ниями и просто дружеского трепа:). 
Поэтому, если вы хотите`поучаство- 
вать в цивилизованных чатах, то до- 
бро пожаловать в 1ВС (сие значит 
нк\егпе! Веву СКа\). Балбесов, конеч- 
но, хватает и там, но их "концентра- 

Шция" заметно ниже. Ищущим альтер- 
нативу форумам всячески рекомен- 
дую Чзепёи НОО. 


номера. Также мы читаем Ком-# 
пьютерную Газету, Компьютерру, 
{ Компьютерные вести и др. компью-й) 
терную прессу, которая позволяет 
нам оставаться в курсе всех собы-& 
тий компьютерного мира. Но имен- 
но ВР в большей степени поставля- 
ет моральное удовлетворение от 
прочтения, успокаивает и позволя- 
етна время забыть о невозможно- 
сти получить удовольствие от тако- 
го вида развлечений, как компью- 
терные игры. Надеюсь, у меня по- 
лучилось кратко и объективно. 

Да, действительно. Кратко и со 
смыслом. Честно говоря, очень 
приятно, что нас читают и в добле- 
стных вооруженных силах. Служи- 
те, камрады, успешно, ну и мы то- 
же послужим повышению оборо- 
носпособности страны путем улуч- 
шения психологического состоя- 
ния личного состава войск своим 
продуктом (то бишь газетой):). 


Зрадом/^ 


[к 

...желание сэйвануться в критиче- 
ские моменты (глупое словосоче- 
тание), полазать по меню Пуск, 
СЙт+2 и тп. иногда имеет место у 
особенно завернувшихся на ком- 
пе юзерах. Но исключительно на 
стадии освоения компьютера. Че- 
рез год поспе приобретения компа 
Махйт сам будет сочинять анекдо- 
ты и шутки на эту тему, а "болезнь" 
самодеинсталлируется. А лично у 
меня иногда возникает помка при 
отсутствии компа. Но, как сказано 
в Р.$. к заметке, это длится пару-ы 
тройку дней. А через пару-трой 
недель с большим удивлением бе- 


ГОЧИСЛЕННЫХ компьютерных 
игр, которые требуют довольно се- 
рьезное "железо"? Ведь уже это го- 
ворит о том, что находятся разум- 
ные люди (в большинстве случаев 
— подростки), которые предпочи- 
тают совмещать приятное с полез- 
ным (приятное — игры, полезное 
— ОГРОМНОЕ количество полез- 
ных вещей, начиная от красивого 
реферата и заканчивая зарабатьы- 
ванием денег в Интернете). А еспи 
у тебя нет денег на компьютер, а 
поиграть в модные и новые игры 
хочется, так сходи в клуб и погей- 
май там в разные гульки. Ведь РС- 
шный геймер — не тот, кто за ком- 
пьютером просиживает часами, 
проходя любимую НРО/Асвоп/ 
Оееду, а тот, кто более-менее по- 


стоянно и нормально может играть 
на РС и следит за игровыми ново- 
стями, обзорами (короче — читает 
"ВР:). При этом совершенно не 
обязательно иметь комп. 

Не согласен. Если у соседа есть 
ОС, например, и я на ней "более- 
менее постоянно и нормально" мо- 
Гу играть и читаю новости консо- 
лей, то я — приставочник? А тот, 
кто накупил к этой ОС примочек, 
безвылазно за ней сидит и т.п. — 
нет?:) РС-геймеры, как раз-то. это 
первая категория (которые "проси- 
живают"), и с небольшой натяжкой 
можно назвать таковыми вторую 
категорию. 


"Мириться как-нибудь" я ни с чем 
не собираюсь, потому что этого и 


не надо. ВСЕ и так знают, что РС- 
шники — БОЛЬШИНСТВО, 

Которое, тем не менее, нередко 
ошибается... 


и с этим ничего не поделаешь 
(к счастью). К приставочным иг- 
рам претензий =тат и быть не мо- 
жет. Что есть на приставке — то 
есть и на РС, а если нет, то есть 
что-то лучше. А еспи тебя в 
Загсгай или в "Героев" хочется 
поиграть. то иди в клуб и играй. 
Вот теперь и баталиям есть с че- 
го начаться:). 

Да уж. Вот такое письмо-про- 
вокация. 

Ждем-с комментариев общест- 
венности, ну а я, пожалуй, буду 
сохранять нейтралитет:} 


решь мышку в руки и понимаешь, 
что подзабыл, как ее юзать.:} 
Кстати, очень даже здравая 
мысль (что "болезнь" проявляется, 
в основном, у новичков), имхо... 
Почтальон Мекку 
(пскку@\ Бу) 


На газету * 


можно подписаться 
по тел. 284-73-63, 
284-73-62, 284-73-61 
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Старое доброе будущее 

Есть люди, увлекающиеся прошлым, 
есть те, кто живет сегодняшним 
днем, но есть и те, кто не мыслит 
своего существования без будущего. 
В ировом мире это поклонники 
О,иаке, ЧТ, Загсгай, Бипе и всяких 
там зрасе-разборок. И хотя в дан- 
ный момент процветает историчес- 
кий игровой жанр, для них никакая 
потная раритетная броня 12-го 
уровня подземелий не может заме- 
нить старый добрый бластер типа 
ВЕС, столько раз спасавший их про- 
тивников от: чрезмерной наглости. 
Речь пойдет именно о.том старом 
добром будущем, неоднократно 
снившемся многим геймерам. Вам 
это до боли знакомо: год этак три- 
тыщи-хрен-доживешь, обязательно 
какая-то планета: и резко у всех по- 
являются проблемы, поскольку, 
кровь из носу, ее надо завоевать. 
Откуда ни возьмись, появляется па- 
ра-тройка рас, и начинают друг дру- 
га колбасить. Короче "ЗагсгаЙ" пол- 
нейший. И эти войны, пусть даже и 
нереальные на данный день, пре- 
вращаются в ремесло, пускай даже 
и звездное. О нем и разговор... 


Повальное хобби 2 

Как мне кажется, сюжет любой игры 
в определенной степени слаб. У 
99,9% всех игр он сводится к голому 
противостоянию добра и зла, что по- 
рядком надоело. Разработчикам же 
приходится изворачиваться в поис- 
ках уникальных прибамбасов, при- 
дающих сюжету новизну. Эти изощ- 
рения вызывают мимолетную улыб- 
ку и уважение к создателям игровых 
проектов, но дальше этого дело не 


Нее т 


хобби или патологическая привязанность? 


идет. Загсгай как творение уникаль- 
ностью в этом плане не отличился. 
Я, например, в свое время понял, 
что существуют три расы, которые 
успешно соревнуются в предатель- 
стве и измене и на большее их не 
хватает. Сюжет на "пятерку"? От- 
НЮДь.... 4 

Сегодняшнего игрока сильно ба- 
луют. На тебе кучу красок, несчет- 
ное количество текстур и полигонов, 
профессионально оформленную му- 
зыку и звуки! Человек настолько на- 
ивно. это все поглощает, что на трез- 
вые мысли уже не остается сил. В 
этом неизбежный минус всех совре- 
менных игр: главное — оформле- 
ние, а смысл на втором плане. 

Проблема еще и в том, что с со- 
временными технологиями гейме- 
рам влом запустить какую-нибудь 
игрушку середины-конца-90-х. Чем 
она порадует: своим бедным 20, 
простотой оформления и наивной 
линейностью? Скорее вызовет воз- 
мущение. А Загсгай запускают до 
сих пор. Почему? Смотрите: 20 не 
имеет ракурсов и различных спосо- 
бов обзора — это сказывается на 
динамике игры, она не-требует бы- 
стрых машин и от этого только вы- 
игрывает; простой и предельно про- 
думанный интерфейс меныше надо- 
едает (проверено!) — отсюда шанс 
у игры продержаться на вашем 
компе дольше; наличие в игре умо- 
помрачающих спецэффектов и ви- 
деовставок, конечно же, радует, 
только вот посмотришь на это не- 
сколько раз, привыкнешь — и тебя 
уже начинает тошнить; наконец 
сложность управления и пара де- 
сятков ненужных апгрейдов спо- 
собны "убить" любую стратегию. Ди- 
намическая война во сто крат инте- 
реснее войны технологической. 
Именно по-всем этим пунктам — 
низкий поклон Вйхгага.. 

Мне не верят, надо мной смеются, 
но я говорю всем, что еще не встре- 
тил достойного аналога ФагсгаЙу 
как стратегии реального времени. 
Как по психологии самой игры, так и 
по ее геймплею. Таких, как я, мало 
— по сравнению с ярыми поклонни- 
ками других игр, — но мы существу- 


ем, и Загсга среди нас -— поваль- 
ное хобби. По себе знаю, что любая, 
даже самая интересная тема со 
временем себя исчерпывает. С те- 
мой ЭС-игр этого не произошло. 
Каждая игра сопровождается упои- 
тельным обсуждением деталей, с ха- 
рактерной лексикой, особенно в 
сфере существительных и глаголов, 
и сумбурными жестами. Мы привык- 
ли к тому, что нас не понимают лю- 
ди на улицах и в общественном 
транспорте. ЗагсгаЁ как элитарный 
(не массовый) интерес делает нас в 
нашей сфере создателями. И чем 
меньше становится число его по- 
клонников (а оно уменынается, ведь 
игре уже более 5 лет), тем беззавет- 
нее мы себя ему отдаем... 

На этом можно было бы и закон- 
чить, если бы данное хобби не име- 
ло продолжения. Достаточно пе- 
чального продолжения. 


Патологическая привязанность 
Конечно же, это неправда. Много вы 
видели людей, зависящих в полном 
смысле этого слова от компьютер- 
ной игры, от Загсгаа, в частности? 
Людей. чья жизнь утром начинается 
с кнопки Ромег и запуска любимой 
игрушки, чьи разговоры и мысли ог- 
раничены одной-единственной те- 
мой, людей, которые до сих пор уже 
в который раз обсуждают, как Вохег 
вынес Уейом/ и какие существуют 
преимущества карты 10$ Тетре. 
Людей, которые говорят: "Обычно я 
тренировался по 10 часов в день, а 
сейчас только 3-4. Ну, мало... ма- 

о...". А представьте себе ситуацию, 
в которую попал мой знакомый. Си- 
дит как-то на лавочке, рядом — не- 
знакомая девушка. Он поворачива- 
ется к ней и совершенно естествен- 
но спрашивает: "Слушай, если люр- 
кера закопать под садящийся ком- 
манд центр, его порвет?" Девушка 
исчезла мгновенно... 

Вот когда начинаешь с этим стал- 
киваться, понимаешь, что иногда не 
все идет так, как хочется. Люди мо- 
гут заработать игрой кучу денег, но 
эта куча достается посредством 
многочасовых тренировок и поте- 
рей других интересов. Я поддержу 


только истинных ценителей, но не 
заядлых любителей и липовых 9054 
Загсгай'а, таким я могу только посо- 
чувствовать. Однажды в игровом са- 
лоне мне довелось лицезреть игру 
2х2 гапдот. Предвкущая профессио- 
нализм игроков, я задержался возле 
компьютеров. Представьте себе 
мою бурную радость, когда на пятой 
минуте игры я обнаружил одного из 
игроков гоняющим своего рабочего 
вокруг пехиз'а со словами "ненави- 
жу эту тупую расу, я за них играть не 
умею(!". Как говорится, непосвя- 
щенные отдыхают. 

Поэтому, если ты спокойно отно- 
сишься к игре и играешь в нее, а не 
она с тобой, то тебе посчастливи- 
лось. А если ты ложишься спать уже 
под утро и не можешь сомкнуть гла- 
за, потому что они опухли от очерелд- 
ного созерцания кучи мертвых зер- 
гов, которые закрыли собой сопнце, 
то тогда ты "приехал", но не туда, ку- 
да надо. 

Патологическая привязанность 
действительно существует... 


Заключение 

Вот спрошу я вас: "О чем эта статья?“ 
Ведь она не о ЗагсгаКе или, по край- 
ней мере, не полностью. З‘агсгак 
здесь только тема, а идея совершен- 
но другая. И заключается она в том, 
что в статье описан правильный под- 
ход к восприятию игры как явления. И 
в визуальном, и в психологическом 
плане. На мой взгляд, главными плю- 
сами любой игры должны обязатель- 
но быть динамика геймплея, ненавяз- 
чивый интерфейс и тщательно проду- 
манный баланс сторон. К этому доба- 
вим хороший пиврауег, являющийся 
залогом долгой жизни любой игры. 
Все! Однако разработчики продолжа- 
ют меня разочаровывать, внося в 
свои творения ненужные излишества. 
А сама психология игры зависит це- 
ликом от качеств людей, в нее играю- 
щих. И только при успешном исполь- 
зовании данных принципов можно за- 
ставить игрока возвращаться в свое 
"старое доброе будущее" снова и сно- 
ва. 


Юрий Ш. аКа [СС] МогрНециз 


Стоит обратить ВНИМАНИЕ! 


ПЕРИФЕРИИНОЕ 
ОБОРУДОВАНИЕ: 


ПРИНТЕРЫ..55+ Сл 

г 
для вашего ПК: 
КОМПЬЮТЕРЫ ЛЮБОЙ КОНФИГУРАЦИИ 


СКАНЕРЫ...85+ 

@®Ф- 
мыши, колонки, С 
НазнИие Т. (017) 213-52-75 


МУЛЬТИМЕДИА 
рули и другое №оодйесй 


Интернет & магазин 
АА ехлигаЕК ра орг 
МММ. МЕЛАСВАЕТ.5НОР.6В У 


СП НОМ диски › более 5000 
нгр, энциклопедий, софта, 
УИЧес МР4, Аифо Мрз, ОВ, 
“Игромания”, “Страна вгр”, 
“баме ЕХЕ”, “СШр”, “Хакер” 
Мр3 Рауе:з, мультимедиа. 
оны ре цены! 


ее 


] 


полиграфической ь 
продукции: 
листовки, 
календари, 
буклеты... 


Тел. (017) 234-44-76, 210-11-48 
е-тай: тедиза@пезюг.питзК.Бу 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ МОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


АпаепЕё Сопацебе 

Нажмите Ещег во время игры, набе- 
рите код и нажмите Етщег снова. 
ЕХПОМ — получить 50000 единиц 
янтаря и 30000 рыбы. 

ВОНЕА$ — открыть/закрыть карту. 
СЕОМО — убрать облака с текущего 
экрана. 

М/ЕАТНЕАЯ # — направление ветра 
(1=восток против часовой стрелки до 
8=юго-восток, О=штиль). 


ВашьЬоми $0 Водие 5$реаг 
Для активизации кода нажмите 
Етег: 

поппасоюг$ — включает на карте 
нормальные цвета для противника. 
рапсКедсоюг$ — включает на карте 
панические цвета для противника. 
гоезмМесоюгз — включает на карте 
ВОЕ цвета. 

гоезреедсоюг$ — включает на карте 
ВОЕ быстрые цвета. 
сотра&есоюг$ — включает на 
карте боевые цвета. 

репамогсоюг$ — включает на карте 
поведенческие цвета. 
рзуспеесоюгз — включает цвета 
психологического состояния. 
1пгеа'амагепе$$с00г5 — включает 
напуганные цвета. 
амгагепеззаюсоюг$ — включает ак- 
тивные цвета. 

аеИлезз$аесоюгз — включает ак- 
тивные цвета. 

а/ралсоюгз — включает цвета плана. 
1еуейтарз — отрисовывает уровень. 
чеяфрал — отрисовывает тестовый 
план. 

гамрал — отрисовывает план цели- 
ком. 

равропНтК$ — отрисовывает схему. 
сомегрог!з — отрисовывает места 
прикрытия. 


рафройиз — отрисовывает части 
схемы. 

оБесма!5 — отрисовывает стены 
объектов. 

обчадема — ? 

моипадеа — самоубийство. 
\сатзвадоми — невидимость для всей 
команды. 

Пезпадом/Кпом/5 — невидимость для 
одного игрока. 

ЧеБидкеуз — активизация режима 
дебагинга. 

зЯепфидеау — ? 
фазасбопгезропзеват — ? 

гюпофе — режим монокля. 
читрипейюск — ? 

1-900 — тяжелое дыхание. 
соапоррег — режим СюдПоррег. 
тедаподот — режим больших голов. 
Бодподдт — режим больших голов. 
5йпдег45сои — перезаполнение 
инвентаря. 

ехрюге — победа. 

побгатег -—— отключение А1. 

$итру — Зитру тоде. 

{ватдо4 — бессмертие для команды. 
ауа\агоо4 — бессмертие для одного 
персонажа. 


ВаШе Веайт$ 
Если хотите, чтобы вражеское зда- 
ние немедленно разрушилось, про- 
сто жмите СШ+О. 


Соге: УЦитае З$оег 


_1. Сперва в меню "Зущет Орйюп5” 


выбираем консоль и прописываем 
"гето{еадтт 1", система ответит со- 
ответствующим сообщением. 

2. Запускаем новую игру либо за- 
гружаем сохраненную, вызываем 
консоль нажатием -, набираем 
ГОСИМ аемеюрег (будет отображать- 
ся ГОС@М НН). 


3. Вводим нужный чит из списка: 
904 0/1 (выкл./вкл. соответственно) 
— режим Бога. 

Яу 0/4 — режим полета. 

цатлтю 0/1 — бесконечное оружие. 
9№е_а| — все оружие и амуниция. 
епаБе соитег — показать счетчик 
ЕР$. 

епаЫе сгоззпал — показывать при- 
цел. 

томе сгоззпа!г — прокрутка прице- 
ЛОВ. 

ЮаЧзсепайо (“итс_зрзсепайо1","на- 
звание уровня") — выбор уровня. 

Названия уровней: Боссатр, 
сибе, уефао, БгооКупзр, Шева, $а- 
Чоп, магеНоизезр, \исзоп, Богдег, 
палзюп, Поизе, Паип ед, {етре, до - 
БК, зрасе, рагё, деадепа. 

4. Чит “выбор уровня" набирается 
следующим образом: 

4.1 Выбираете новую игру 

4.2 Ждете, пока загрузится пер- 
вый уровень (Восбсатр) 

4.3 НЕ нажимаете кнопку "Мех!" 
(Дальше), вызываете консоль, наби- 
раете ЕОСИМ деуеЮрег. 

4.4 Вводите чит смены уровня, 
ждете полной загрузки (о чем можно 
сделать вывод по индикатору обра- 
щения к диску), выключаете консоль 
(либо она сама закроется) и жмете 
кнопку Меж. 

Примечание: команда гетоеад- 
пи? 1 прописывается один раз как 
описано в пункте 1; 

Между юад5сепайо и списком па- 
раметров в скобках пробелов НЕТ. 
АНеп$ м5. Ргеда®юг 2: Рита! 
НипЕ 
Во время игры нажмите Етмег и вво- 
дите коды из данного ниже списка (в 
конце обязательно добавить пробел). 


После ввода нажмите Ещегеще раз: 
трсаптийте — вкл/выкл. режим 
"бога". 

тресписки — получить оружие и бо- 
езапас. 

третйлу — получить полную броню. 
тркоНег — получить полный боеза- 
пас. 

гтрЬеатте — начать уровень зано- 
во. 

пре зепзе — вкл/выкл. прежЕе 
ние сквозь стены. 

треки, — вкл/выкл. вид от третьего 
лица (НОО будет не виден). 
траспотеюг — показать скорость. 
трюЮУ — изменить значение параме- 
тра РОУ (угол зрения). 

трмадЧ — изменить значение ос- 
вещенности. 


Оике Микет: МапваНап 
Ргодесе 

Во время игры нажмите - (тильду), 
чтобы вызвать консоль, и вводите 
следующие коды: 

ме а! — получить оружие и бое- 
комплект. 

уе атто — получить боекомплект. 
ме дераск — получить ейраск. 

9№е гогсебев — получить огсебею. 
9ме Ше — получить жизнь. 

К — самоубийство. 

раизе — приостановить игру. 


Мепот МЛпд 

Неограниченные жизни: 

Когда появится эмблема Тпаатиз, 
быстро наберите &. Если вы набра- 
ли правильно, экран вспыхнет. 


Ттат$ апа Тгиск$ Тусооп 
Выбрать уровень: 

Откройте файл ТТТ.ит, который нахо- 
дится в директории игры. 


[сапр] 

Занххх (число ххх может быть лю- 
бым) 

Измените ххх на: 

Уровень 2 — Тне 

Уровень 3 — Зип 

Уровень 4 — 15 

Уровень 5 — ЭНпта 

Уровень 6 — $о 

Уровень 7 — Впам 

Если вы не нашли указанных стро- 
чек, добавьте их. 


МесИСоглтапаег 
Для использования кодов вам нужно 
создать в той директории, где у вас 
установлена игра, файл Биутесп- 
согтапаег.2 

Во время прохождения задания 
вы сможете теперь использовать эти 
коды: 
юте — пополняет боеприпасы. 
о5ти — включает/выключает режи- 
ма бога. 
пиевуезнамезеегедогу — откры- 
вает всю карту. - 
Ёог4Биппу — рает неограниченную 
артиллерийскую поддержку, затем 
нажмите клавишу [5] и кликните сле- 
ва на цель для ее уничтожения. 
еадеуе — поднимает ло максимума 
у всех пилотов показатель "Мах 
Сиппегу" (точность стрельбы). 


Мото Касег СР 

Вводите вместо своего имени следу- 
ющие коды: 

СОМАЕ$! — получить доступ ко всем 
трассам. 

СТЕКСОР — играть на маленьких 
мотоциклах. “ 

СЕЗВЕМЕН — получить возмож- 
ность ездить по трассам в ИХ 
направлении. 
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Кстати 


Для уверенного и элементарного 
выхода в сеть на Огеатса${-е нужно 
од заполнить обязательно анг- 
лийскими буквами, исправить 
АТ&РО — все должны быть загпав- 
ными. В окошке ТЛФ провайдера 
поставить “\//"” для беспарольки — 
например, 8м\600100. Если у вас 
браузер Планета 2, никаких про- 
блем на любой станции (кроме как 
играть). Вака 1966 


В последнем номере ВР в рубри- 
ке "Вопрос-Ответ" в разделе ОЦЧАКЕ 
было допущено несколько ошибок и 
неточностей, в связи с чем мне и 
приходится писать в рубрику "Кста- 
ти" (причем уже не в первый раз). 

Грубейшая ошибка №1: Чтобы 
продолжить игру, после прописи 
раизе (аналог-йтеош) достаточно 
прописать тет, после чего игра во- 
зобновится через 5 сек. 

Грубейшая ошибка №2: При об- 
новлении Оиакез до версии 1.31 
карты подобные 2, а также другие 
неофициальные карты, НЕ устанав- 
ливаются, с рго-дЗюигеу4 все будет 
О.К. 

ипЗюитеу1 можно достать тут: 
ИЯр://Ир.по4МУСатез/Онакез/Мар/ п 
Зюитеу1.2р 

Неточность: Редактор карт для 
Оцаке называется ОЗЛАГАКМТ, а 
описание к нему можно найти тут: 
И&р:/диакеЗгафаг.Бу.п/саизез.5 М 
т. 

А для того чтобы создать конфиг, 
надо знать хотя бы вот эти консоль- 
ные команды: 

миЖесопйд ххх — сохранить теку- 
щие настройки управления и графи- 
ки. 

ехес ххх — загрузить конфиг. 

В обоих случаях "ххх" это назва- 
ние конфига. 

5Неерег[СВОЧ] 


В ВР8 за август 2002 года в разделе 
“Застрял" вкралась неточность в с0- 
веты по поводу игры Нйтап. Дело в 
том, что место расположения неф- 
ритовой фигурки меняется от игры к 
игре. Чтобы добыть ее, необходимо 
выполнить два обязательных усло- 
вия: 

1. Пообщаться с путаной в борде- 
ле. Она даст комбинацию к замку 
сейфа (можно с ней и не возиться, 
просто шлепнуть прямо в комнате и 
взять код с остывающего тела); 

2. В подвале освободить заложни- 
ка — вот он-то и скажет, где нахо- 


дится нужный сейф. Если залезть не 
в тот, сработает сигнализация, набе- 
жит злая охрана. Сейфов, кстати, в 
игре аж четыре штуки, непосредст- 
венно в борделе (личные апарта- 
менты Мадам), в подвале, в “охраня- 
емой зоне", в казарме (комнате ох- 
раны). 

‘Александр 


Хочу сказать кое-что по поводу чи- 
терства. Играя в ВРО, понял, что 
иногда очень полезно порыться в 
файлах ресурсов гульки. Особенно 
помогает при нерадивой русифика- 
ции. Делать это просто: берешь не- 
привередливый и "растяжимый" 
(чтобы мог открыть файлы в десятки 
Мб) текстовой редактор — я исполь- 
зовал Вгед? — и открываешь при- 
глянувшийся файл. 

БОльшая часть информации, ко- 
нечно, будет в виде “абракадабры". 
Но кое-где можно почерпнуть и по- 
лезную: например, найти правиль- 
ное значение пароля или послеквес- 
товую реплику, из которой станет 
ясно, где`и что лежало. Иногда про- 
сто занятно читать, как, оказывает- 
ся, ваше "путешествие" было распи- 
сано в переменных и массивах. 

{Вапсе. 


На тему Упгеа! ТомтатегЕ уточне- 
НИЯ. 

Как в УТ взять пилу? 

В английской версии (которой 
пользуется большинство) этот мута- 
тор называется СПайзами Меее. 

Почему НЕ стреляет в первом ре- 
жиме по одной ракете? 

Включен режим п${ап( Воске%, ко- 
торый отключается в меню Орбопв 
— Риёетепсез — шриыь либо стоит 
мутатор паг Аоскее Большинство 
профессионалов пользуется двумя 
альясами для переключения этих 
режимов: Айазез[М]=(Соттапд= 
"“зейпыапоскее 1 | зефгодгез$тез- 
заде таг Роскеё Оп | зарго- 
дгеззйте 3 | з@ трш АЕ 
1В_ ой", Аба _оп) 

Апазе[М+-1]=(Соттапа="зеп {ап 
тоске! 0 | зергодгезтеззаде п$аге 
Воске ОЕ | зефргодгеззйте 3 | зе 
при АЕ 1В_оп”,Абаз=ЕВ_ой) 

Вместо М и +1, вписать номера 
альясов, вместо А{ — вписать лю- 
бую клавишу, на которую будут по- 
ставлены эти альясы. 

Мутатор "Низкая гравитация“ в 
английской версии называется 10\ 
дгамйабоп. 

Теперь по поводу оружия 
Епюгсег. Для того чтобы убить игро- 
ка, имеющего 100 пунктов здоровья, 


нужно сделать 4 выстрела. Предпо- : 
ложим, что точность 100%. а. 


это займет 1,42 секунды. Предпопо- : 
жим, что его противник вооружен : 


шафтом, точность тоже 100%. Сня- : 
тие 100 пунктов здоровья для шафта : 
дело 0,87 секунды. Для минигана : 
первым огнем 0,71 секунды (вторым : 
огнем 100 пунктов снимутся за 0,59 : 
: чил лазеры. Появилась ‘надпись 


секунды). 


Для того чтобы убить из флэка или : 
ракетницы, необходимо только одно : 
нажатие мыши (192 и 112 пунктов : 
соответственно). Для снайперки это : 
дело одного либо (если первый выст- : 
рел не хэдшот) двух выстрелов (пибо : 
моментально, либо 1,17 секунды). : 
Так что, на мой взгляд, после рес- : 
павна нужно находить оружие посе- : 
рьезней, нежели Епюгсег (и побыст- : к 

: решься слетунами, должн 
[СВМ/егмой : 
: рым ты. можешь. забраться на: теле-. 
__ КЛЮЧИТЬ в. смысле; модем) к’на- 


рее). 


В продолжение темы "Соединяем- : 
ся". На протяжении 2 последних но- : 
меров ВР наблюдал развитие темы : 


"Соединяемся". И в статье МссКу, и 


в последующем ответе предлагается : 
способ, который, хотя и надежный, : 
: Вару/лезегиемй.кт-ти, я нашел 


но неоправданно длинный и нудный. 


Я когда-то сам соединялся через : 
Сервер удаленного доступа, кликая : 
по менюшкам, то включая, то вы- : 
ключая. Все это пустая трата време- : 
: АВезаег Ем! СоЧе: Мегопса. для 


ни, все гораздо проще. 


Два компа легче всего соединить : 
посредством утилиты Нурег Тептпа! : 
(присутствует в пакете \\Ипдом5) или : 
множества подобных утилит от пру- : 
производителей. : 
НурегТепт также надо установить : 
(если еще не стоит) через Установ- : 

: лили. датеал.утезвемщеми,. 

Пользоваться утилитой очень про- : * 
сто. На одном компе производится : 
в командной строке : 
Нурега набрать АТОР=хххххх (ще: 
хххх номер телефона куда звонить), : 
: З.года? Кей, 


гих менее $ 


ку/Удаление програм — это легко. 


дозвон — 


а на другом компе набрать АТЗ0=1 


(О — это ноль). Если не хочется за- : 
поминать команды, то в утилите есть : 
кнопочки, нажимая на которые по- : 
стигается тот же результат. И все, : 
компы потрещат и свяжутся, о чем : 
возвестят "мониторчики" в зуз!ау. : 
После этого запускаем игрушку, со- : 

} 2000, из экшенов-бродилок Сшаке 2, 
Плюс : 
Нурегом можно пересылать файпи- : 
ки, а это порой очень полезно, но, к : 


здаем сервер и геймимся. 
Так гораздо проще. 


сожалению, не все еще умеют. 


Поэтому опубликуйте, пожалуй- : 
ста, данную заметку — она поможет : 


многим, кто еще не в курсе. 


Кирилл ака Рюп 
емюг@цл.ьу : 


Приставки 


: В Оцаке И на РЗОпе дошел ‘до.5 
МИССИИ “Скрытое место", где нуж- 


но преследовать главаря Строг-- 


гов. Выхожу на площадку, где сто 
ит Макрон, но когда подходишь к 
нему, он исчезает, Потом я отклю- 


“Ряд завершен". А что делать даль- 
ше? Я. бегал по этой площадке, но 
ничего не происходипо. ОИКЕ. 

У тебя ведь русская версия, верно? У 
мёня была та_же проблема-— это 
глюк пиратской версии, так что ничего 
сделать здесь нельзя. Советую найти 
пиратский Оцаке_.2 на английском 
языке, там всеработает — а вообще, 
огда ты отключищь лазеры и разбе- 
Ы ПОЯВИТЬСЯ 
две пестницы с обеих" сторон, пб кото- 


порт и перенестись к.месту финале- 


ной схватки с главным боссом.. 


'Выг опубликовали. адрес сайта 0 
прохождении игры Незеге Ем 
Соде: Меготса. Зайдя по адресу 


только полезные советы и секреты 
обнаружил. Подскажите, где мож- 
но найти полное прохождение 


ОС на русском-языке? Бенис. 
Прохождение игры. будет опубли- 
ковано в .ближайшее-время, просто 
сейчас подобралась слаженная ко- 
манда, которая работает над новой 
версией сайта, старый же адрес ско- 
ро закроется. Новый линк — 


Какие игры в жанрах ЕРЗ и ВТЗ 
заслуживают внимания? Что хо- 
рошего из авиа- и вертолетных си- 
муляторов вышло за последние 2- 


На какой платформе ты имеешь.в 
виду? Если на РС, то новых игр мно- 
жество. Из ВТ$ последняя М/агСгай 
3, например, из экшенов Зо ег ©! 
Ропипе 2, Тре Титд, @оге. Что каса- 
ется приставок — из стратегий на 
РЭОпе могу посоветовать ПБипе 


ЗурКоп ЕШег 3, три части Нездет 
ЕМ- На ОС — Оцаке 3: Агепа, 
ВезюегЕ ЕМ! Соае: Мегопса. 


Как долго будут выходить игруш- 
ки для РЗопе? Кей. 

Примерно полгода, максимум год. 
Но игр выходит очень мало — по од- 
ной-две в месяц, не больше. 


Не ‘слышно ли-о возрождении 
РС?.О том, что Зеда хочет вер- 
нуться именно с. ОС, не.создавая 
что-то‘ещё? Ведь система:не силь- 
но уступает Р$2 и Со. _ : 

Увы, нет. Все новые проекты Зеда 
выпускает‘на’ РС и консолях нового 
поколения: Рау авоп 2 (на нее 
болыше. всего), СатеСибе.и других 
приставках, ‚но не.на'Огеатсаз. 


Портирована пи на ОС:игра На 
Ые?. 
Да, причем несколько частей. 


Как.много игр выпущено на ОС, 
и сколько: можно. найти`у нас (в 
Минске)? з Г : 

Только пиратских переводов уже 
есть. К сотни, посмотригна рынке. 


Вы уже. ‘всех запугали тем, что 
ОС может "полететь", если ее под- 


шим линиям, Это так? 

Не совсем. Если тыкать как попа- 
по, да: еще. с включенной пристав- 
кой, ‘можно и спалить. А если акку- 
ратно, сумом, все должно быть в ло- 
рядке: Но-все-таки к номерам на 
старых шаговых АТС я бы ОС. не 


подключал. .. 


Реально ли на наших АТС поиг- 
рать на ОС.по сети, скажем, вОЗА 
или ОТ? 

Только по’ ‘выделенным. 'Даже-на 


"беспаропькв" будет притормаживать: 


Какие видео- и. ‚аудио-форматы 
"понимает" ОгеатСаз!?. р 
` МаеобСр и‚МРЗ (с программой для 
проигрывания), АцЧЮСО {встроен- 
ный проигрыватель). 


Существует ли (или он не нужен) 
на-ОС. мод-чип для. чтения. пират- 
ских. дисков (как на РзОпе или 
Р$2)? 

Не знаю, был ли в тестируемой 
мною в свое время ОС такой чип. Но 


пиратские игры я запросто запускал. 


Существуют ли эмуляторы Зеда 
Сепез5? Если да, то какие? 

Да. Поищи тут: Иир//етихБу.ги 

Там есть много интересного. 


Интернет-доступ, как я пони- 
маю, вещь платная (или нет?). Ес- 
ли платная, то сколько стоит (хотя 
бы приблизительно)? Мпо. 

У разных провайдеров по-разно- 
му. В среднем 30-40 у.е. в месяц за 
ипйтиед. Дороже всех беспарольный 
доступ, но он и самый скоростной. 


Недавно появился НЁтап2. А не 
пиратская ли копия? 

Пиратская. Вообще, около 90% 
(если не больше) дисков, продаю- 
щихся у нас, — пиратские копии, ес- 
ли это еще для кого-то не вполне яс- 
но. Наверное, имелось в виду, "не 
ворованная пи это бета?". Отвечаю: 
“Да, это ворованная бета“. Может 
быть, даже и не бета, а альфа. Сы- 
рая’ до чертиков, так что не тратим 
денег зря и ждем релиза. 


Когда все-таки выйдет Чпгеа! 
Тоитатет 2003? А то я еще до 
выхода вашей газеты видел на 
прилавках (12КЗ, вроде как полно- 
весную версию на 2 СР. Конечно, 
это могла быть и демка (в чем я 
сильно сомневаюсь), или это пира- 
ты так постарались? 

Отбрось сомнения. Это именно 
ворованная бета. Пираты постара- 
лись. А 0Т2003 должен бы уже и 
выйти. Но пока нету. Ждем-с. 


Что такое трейнер и как его 
включать? 

Трейнер — специальная програм- 
ма, которая оперирует со значения- 
ми памяти (в обычном случае), бла- 
годаря чему вы в игре получаете оп- 
ределенные преимущества, т.е. кучу 
денег, бессмертие и т.п. Обычно по- 
дробная инструкция по использова- 
нию трейнера включена в “комплект 
поставки". В стандартном случае 
тренеры действуют по принципу го- 
рячих` клавиш — запускаем сам 
трейнер, потом игру, и уже потом в 
игре при нажатии определенных 


клавиш (какие именно это будут кла: 
виши, зависит от конкретного эк: 
земпляра трейнера) вы получаете 
желаемое (деньги, оружие, бессмер 
тие...). 


3, позволяющие сеть? РЧава. 


Будет адд-он, Смйгхавоп 3: Рау : 
Тре \№опа. Там, кроме новых рас и : 


прочей лабуды, будет полная под- 
держка всех видов мультиплеера 
Е 


Где можно достать музыку, ко 


торая играет в Бапдеоп Зеде, или : 
: в конце, когда остается пару про- 


как извлечь ее из самой игры? 
Переименуй. файл "Зоипд.4$гез" 


из каталога с игрой в .прЗ — это по- : 
: действительно устанавливается 

: так долго. Правда ли это, и что с 
Существует ли Онес 30 ЗОК на : 


луторачасовой прЗшник. 


русском языке? 

Навряд ли — сам в свое время ис- 
кал;(. Может быть, и существуют ка- 
кие-нибудь кустарные переводы от- 
депьных кусков, но не более. Реко- 
мендую закупиться литературой по 


теме, если уж планируешь серьезно : 
: на каких-то там сборках. 


заняться, 


Читал статью в вашей газете о 
Зоюег оЁ Ройипе 2 (#6.2002). В: 


ней сказано, что в этой игре име- 
ются миссии в Гонконге, Иорда- 
нии, Праге и др. Но, закончив иг- 
рать в ЗОР2, я не обнаружил мис- 
сии в Иордании. СБоз. - 

Нету там такой миссии, даже в 
оригинале нету. Возможно, автор 
немного напутал, или мы с тобой че- 
го-то недопонимаем;). Прага есть, 
Гонконг есть, Колумбия есть, Кам- 
чатка есть. Иордании нету;(. 


 РАШош 


Ра!ощ 2. Недавно услыхал от дру- 


; га, что на нефтяную вышку Анкла- 
: ва можно прибыть на вертолете, 
Есть ли патчи для Цивилизации : 
: Так ли это? И если да, что нужно 


который стоит на базе в Наварро. 


для этого сделать? Сап © В. 
Миф. Только на танкере. 


Купил себе диск, на котором 
Райои! & РаНош И. Райощ устано- 


: вил, играю, все нормально, а как 


начинаю устанавливать Райош |, 
то он устанавливается два часа, а 


центов, то выскакивает ошибка. 
Мои друзья говорят, что Райош И 


моим диском? 

Все зависит от скорости машины, 
на которой производится установка. 
Все зависит от типа ошибки. Потру- 
дился бы хоть рассказать, какая там 
ошибка выскакивает;(. А вообще та- 
кие игры, как Рающ, нужно иметь в 
коллекции в полном варианте, а не 


При прохождении Райоу!а я за- 
стрял в самом начале игры. В Хра- 
нилище 15 я спустился вниз по ле- 
стнице, там какое-то ржавое зда- 
ние, перебил там всех, подхожу, 
открывают какую-то шахту лифта, 


: а там мне выдают надпись, что в 


шахту не так-то просто спуститься 
без веревки и что она сломана. 
Что здесь надо делать? 

Нужно найти и использовать ве- 


ревку:). Искать ее нужно в ЗВаду 
2 Западе. 


Расскажите, что можно сделать 
в каждом из секретных мест в 
РаНо\ 2 и где можно взять секрет- 
ные пушки и броню (Распылитель 
и Броню хранителя моста я на- 
шел). Зугоп 

Расскажу только о полезных. В 
скобках — примерный перевод на 
русский (как я понял, у тебя рус- 
ская версия). Сае ОР Вгокеп 
Огеапл$ (Кафе разбитых надежд) — 
еспи подойти к песику в синей 
одежде из.Маий-а (Убежища), то он 
присоединится к команде. Впаде 
ОГ Оегй (Мост смерти} — на нем 
ты уже, скорее всего, побывал. 
Там, ответив вопросом на третий 
вопрос хранителя, можно получить 
очень хорошую броню для нача- 
ла/середины игры. Сиагфап Ропа! 
(Портал охраны) — пройди через 
него, забери Зойаг Зсогсйег {“соп- 
нечный" пистолет) и достань УМ/аег 
Сыр (чип контропя водоснабже- 
ния) из компьютера на третьем 
уровне. Редегайвопт Зпифе (Шаттл 
федерации) — сними с трупа Буро 
— эта штука восстанавливает 
жизнь ДО максимума. Тп 
\\ооб5гпап ("Железный дровосек") 
— парень попросит смазать его, 
сделав это (масленка валяется не- 
подалеку), вы получите от него в 
подарок 150 Мюго Ризюп Се!$ 
(большие батарейки). Райан 0од 
(Бродячая собака) — в центре это- 
го места лежит несколько трупов и 
живая собачка. От нее лучше бе- 
жать подальше, ибо она "наградит" 
вас 1тай-ом Утпхед (растяпа). Если 
это уже случилось и собачка к вам 
присоединилась, то лучше всего бу- 
дет загрузить последнюю сохра- 
ненку. 


Как влияет пол персонажа на 
прохождение? 

Минимально, даже во втором Фо- 
ле имхо гораздо больше от пола за- 
висит. 


Как открыть сейф в доме Хайта- 
увера (Хаб)? У меня отмычки, ко- 
торые даются в начале игры. 

Воры из гильдии дают квест на 
этот сейф и отмычки. Ими и надо от- 
крывать. 


Торговец в Хабе дал мне квест 
разобраться, куда пропали кара- 
ваны. Я не знаю, что делать. 

Нанимайся в Раг Со Тгадегз, го- 
вори с тамошним начальником Бут- 
чем, потом с Бет из оружейного ма- 
газина. После этого иди к алкоголи- 
ку Слоппи, из района "Старый го- 
род”. Там недалеко еще есть супер- 
мутант. Так вот, этот мутант, Га- 
рольд, расскажет, что по его мне- 
нию это, скорее всего, дело рук 

"когтей смерти" АКА деас!ам$ 
АКА "клошек", а пьяница отведет в 
логово одной "клошки". Когда со 
всеми разберешься — поговори с 
умирающим супермутантом и он 
даст тебе гоподиск. Голодиск этот 
нужно отнести Бутчу (нанимателю), 
а потом объяснить его помощнику, 
в чем дело. Получишь деньги и экс- 


пу. 


Где в Фоллаут найти повелите- 
ля? Военную Базу я уже взорвал. 

Под кафедральным собором 
(Сафедга|. 


Где в Райощ 1 взять машину? 
Нету машины в Ра!ош 1. Пешоч- 
КОМ ХОДИ.- 


виртуальные радости 


№9, сентябрь, 2002 год 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


Во | РаЫо во втором городе мне 
дают задание найти дневник Хара- 
зона. Когда я его нашел и прочи- 
тал, портал в "каньон магов" не от- 
крылся. Пробовал несколько раз, 
но все без толку. Что случилось? 
[тодйем]”**ЭКег апа \Уагуаг“**. 

Попробуй покликать по синим 
значкам на полу. 


Можно ли героя с О1. №00 1.09 
Виз перенести на ОНШор 1.09 
Епд? 

Да. Только, вероятно, будут про- 
блемы с отображением русских сим- 
волов в имени героя. 


Как мочить Баала (Некроман- 
том)? 

С трудом{. Я мочил Вопе 
ЗреаиВопе Зрий (Костяное ко- 
пье/Дух костей), плюс, разумеется, 
Вюод Соет (Кровяной Голем). На 
Баапа не забываем вешать гоп 
Маюеп ("Железная леди"). 


Можно ли за несколько часов 
игры в клубе в Гао? ГОР на- 
брать с 20-го по 93-тий уровень, 
например, победив какого-либо 
крутого игрока? 

Нет. 


к В 
к Е 


Как в Бао записать героя на 
дискету? 

Заходишь в каталог, куда был про- 
инсталлирован Сео. Ищешь там 
подкаталог "заме". Заходишь в него. 
Ищешь в нем группу файлов с име- 
нем ХХХ и разными расширениями 
(тар, 925 и т.п.), где ХХХ — имя тво- 
его героя. Совокупность этих фай- 
лов и есть твой персонаж. 


В какой последовательности 
вставлять руны в предметы, чтобы 
получить хорошие вещи (жела- 
тельно, для Некроманта)? 

Для некроманта можно сделать 
неплохой посох (\/апа). Итак, УЛйе 
— в некромантовский посох (\\апа) 
вставляем руны 00|, ю (по очере- 
ди!). Кроме эффектов от рун, посох 
будет обладать следующими волп- 
шебными свойствами: в 25% случа- 
ев удар заставит монстра убегать; 
+10 к выносливости; +3 к заклинани- 
ям, связанным с ядом и костями 
(Вопе & Робоп Зре!5); +3 к костяной 
броне; +2 к костяному копью; +4 к 
повелеванию скелетами; наноси- 
мые магические повреждения 
уменьшены на 4; на 20% увеличен- 
ная скорость произношения закля- 
тий; +13 к мане. 


Играю в О2:100 давно. Подска- 
жите пару рецептов рун для друи- 
да (на раюв 1.07). 

Ты имеешь в виду рунные слова? 
Они в 1.07 не работают. Приведу 
тройку самых "правильных", на мой 
взгляд, комбинаций (для 1.09). 

Итак, Нопог — в оружие ближнего 
боя (Маее \/еароп) вставить руны 
(обязательно по очереди!) Атп, Е, 
ИН, Ти, 501. Кроме бонусов от рун, 
оружие получит: на 160% увеличен- 
ный наносимый урон; +9 к мини- 
мальному и максимальному урону; 
25% "смертельного" удара, нанося- 
щего удвоенный урон; +250 к рей- 
тингу атаки; +1 ко всем скиллам; 7% 
жизни "крадется" при ударе; восста- 
новление жизни +10; +10 к силе; +1 
к радиусу “светового кольца" вокруг 
персонажа; +2 к мане после каждо- 
го убийства. 

Гоппеай — в трехсокетную на- 
тельную броню (Воду Аптог) вста- 
вить по очереди руны Не, ит, Ра|. 
Кроме бонусов от рун, броня попу- 
чит следующие бонусы: на 20% уве- 
личенные наносимые оружием по- 
вреждения; требования к владельцу 
-15%, +25 к силе; +10 к энергии; +20 
к выносливости; +15 к ловкости; +50 
к жизни; +30% ко всем резистам. 

ВаФапсе — в трехсокетный шлем 
(Нейт) вставить по очереди руны 
№ +, 501, Ш. Кроме бонусов от рун, 
шлем будет обладать следующими 
магическими свойствами: на 75% 
увеличенный уровень защиты; +30 к 
защите от атак с расстояния; +10 к 
энергии; +10 к выносливости; 15% 
получаемых повреждений вычита- 
ются из маны; магический урон 
уменьшается на 3; +33 к мане; физи- 


ческий урон уменьшается на 7; +5 к 
радиусу “светового кольца“ вокруг 
персонажа. Полный список рунных 
слов ищи тугг Ифр:УАммлибаМе-леу 
да о2ехрМетз/гипемюг$.$ |. 


Какие скиллы вы посоветуете 
раскачивать друиду в 02:00? 

Нужно довести до максимума 
\Мегемо#+-Рега! Ваде или 
\МегеБеаг+Мац, а также Гусат@ гору. 
Кроме того, для медведя обязате- 
лен Зпоскмгауе, а для волка — Ригу. 
Можно бросить пару пойнтов в Зрий 
М/оЁ и Оак $аде. Все остальное не 
стоит внимания, особенно если вы 
хотите пройти не только Мопта|, но и 
№Мюбитаге с Ней-ом. 


Подскажите точное расположе- 
ния расР'а 1.09 или 1.08 (для нео- 
фициальной версии О2:ор), как 
вы уже писали в майском номере, 
на сайте ПИрУ/мим.датесору- 
мойа.сот (я не могу его найти, и 
если нахожу, то только для ба 
Че.пе). -<ИСЮМ>-. 

Скачай с 
ИНр:/Алллм.ФаЫо.гилезоигсезЛИез/О1. 
эт! "Зегусе Раск" и, прочитав там 
же пояснения, качай и ставь ориги- 
нальные патчи. 


Очень хочется спросить у Вэзэ- 
Ровских мудрецов совета. Я сей- 
‚час играю а ю2:7оРВолшебни- 
цей (30 М). Раскачиваю огонь 
(М/апт®, Мееог) и холод (Вбггхага, 
Со4 Мазегу, еще пару скиллов на 
Ргогеп ог кину). Но молния... Про- 
сто многие советуют качать 
Епегду ЭНе, а то на Ней будет 
очень тяжело. Но я боюсь тратить 
столько проходных скиллов на ЕЗ 
(у меня даже СВ нет), т. к. ОЧЕНЬ 
не советуют расползаться по всем 
стихиям, а то убьют, как младен- 
ца. Теперь вопрос! Как меня быс- 
трее убьют: со щитом и слабыми 
спеллами или без щита и с крутой 
атакой? 

Для твоего варианта рекомендуют 
следующее: метеор/огн. стена — 
мах., тафегу — тах., немного в 
маптй. В холоде максить- нужно 
Реогеп Оф,.единичку в мастёри. Из 
мопний кидай по единичке в статик 
филд, телепорт. Епегоу ЗмеН непло- 
хо бы замаксить, но не особо нале- 
гай. По мере приближения к Не!у 
нужно начать качать какие-нибудь 
мощные атакующие спеллы. 


Недавно начал играть в О2:Ё00 
за Паладина. Пока что я игрок не- 
опытный, нуждаюсь в помощи: Ка- 
кие умения качать при игре с Вар- 
варом? На что делать "упор" —- на 
магию или на оружие? Будет ли 
увеличиваться мощность атаки 
оружия при переходе в другой го- 
род? Саег. 

Ты играешь с Варваром в одной 
команде, или против Варвара 
(РузР)? Это очень разные вещи. 
Упор нужно делать на оружие и 
только на него, усиливая эффект со- 
ответствующими аурами. Рекомен- 
дую прокачать Геа, — Свпагбе, 
\Уепдеапсе (немного), Еапайазт (в 
связке с 2еа! дает просто потрясаю- 
щий эффект), Ноу Зея, Ноу 
Ргее?е. Сила атаки оружия никак не 
зависит от географического положе- 
ния персонажа. 


ПаЫо 1. Как попасть в секрет- 
ный "коровий" уровень? 

В Тизгат-е (Тристрам), где Сат-а 
(Кэйн) находишь, забери с трупа 
мальчика Вирта его ногу (М/Т $ Вед). 
После прохождения игры на каком- 
нибудь уровне сложности (напри- 
мер, М№огта! возвращайся в первый 
акт этого же уровня сложности. Те- 
перь, будучи в городе, положи в ку- 
бик (Ногадйс СиБе) ногу Вирта и си- 
нюю книгу Томп Ропа|-а. Дави 
"Тгапотище" ("Превратить") — откро- 
ется красный портал в "коровий" 
уровень. 


БаЫо 1. Кто в третьем акте да- 
ет 4-й квест, и вообще, что там на- 
до сделать (имеется в виду, в кве- 
сте)? Зугоп. 

Книжку надо найти. [ат Езеп`$ 
Тоте называется. Дает АКог, когда 
добудешь Ваде ОГ О!9 Ведюп для 
Оптиз-а. Сия книжонка находится в 
одном из шести разрушенных хра- 
мов, а храмы наличествуют в пока- 


циях Уррег Кигаз, Кигая Вагааг и 
Кигая Саиземау. 

Бао И. Почему в четвертом 
акте НеМогде Наттег для 2-го 


квеста иногда выпадает не из мо- : 
: меня есть Кэт, фотография, ящик 


наха возле НеШМогде, а из кузнеца, 


который появляется после откры- : 
тия крайней правой печати? Зугоп : 
: кий), справки, немецкий флаг. Я 


Странно. Ты ничего не путаешь? 


Нагплтег должен всегда вываливать- : 
: кровь. Что делать дальше? АюБаг. 


ся только из кузнеца. 


я собираюсь 


Фаргуса, Буки, 7Волк? 
Бери переводы от Сйу ("Дядюшка 


Рисеч"). Хоть я все равно пореко- : 
: на аппарат искусственного дыхания 
: и попадаем в кабинет гинеколога. 


мендовал бы английскую версию и 
переводы не смотрел, но на 


г/550.а9.ги именно эти переводы на- : 
: казской национальности} ставит ди- 
: агноз — беременность 3-ей степени, 

Подскажите, на каких сайтах : 
можно найти все патчи к Сабо 2 : 
: раем вымпел со стены, выходим в 
: коридор. Идем вправо, видим почет- 
: ную грамоту, читаем ее и применя- 


зывали лучшими. 


(100)? 
Много таких сайтов. Например, на 
ИВр:/Амлм.ФаЫо.го имеется полный 


набор. И на НИр://лллим.датесору- : 
: дверь и видим Бляйшмана. Отдаем 
: ему паровозную топку. Следуем в 

Вот в Диабле пишут: "Сила од-: 
ной руки: 6 к 10". Я понимаю толь- : 
: ной выход. Делаем веревку из зна- 


МОНО. СОТ... 


ко, что это наносимый дамаг. А 


какой именно, 6 или 10, хрен раз- : 
берешь. Как определять, какое : 
: мени — вымпел. Штырлиц выпрыг- 
: нул из окна первого этажа и Чудом 
: зацепился за вымпел, Штырлица за- 


оружие сильнее бьет? 
Смотри по минимальному по- 
врёждению. 6-10 гораздо лучше 2-8, 


и соответственно, 10-20 примерно : 
равно'8-24. Конкретное значение из : 
диапазона выбирается случайным : 


образом. 


У меня харизма 7 и сила 7 дру- : 
зья говорят, что харизму надо ста- : 
вить 4, а силу 10, что вы думаете : 
: Зама. 


на этот счет? 


Мы думаем, что это должен ре- : 
шать только играющий. Если тебе : 
2 борделя. 
ду, то высокая харизма ни к чему. А : 
если ты не приемлешь насильствен- : 
: ют Галактику®. У меня в "чемода- 
: не" находится; 2 ключа, мясоруб- 
: ка, шприц, топор, ведро, пистолет, 
: парик, одежда Анки, кокосы, шку- 
Какой максимальный уровень : 
: цы через мост не пускают, Кузь- 
: мич пьяный валяется, продавщица 
: отвечает только про что-нибудь 
: попить, Анка в бане моется, Фур- 
Что значит “НИ Саузе$ Мопаег : 
: готовке и что делать дальше, не 


больше по душе стрелять и бить мор- 


ное решение, то, конечно, харизму 
нужно иметь высокую. И ЭреесНн 
прокачать. 


может быть достигнут в игре? 
(Пао 1) 
99-ый. 


ю Нее 100%"? (ПаЫо 2: 1ор) 


Если удар "прошел" по монстру, то : 
он убежит (точнее, отбежит и снова : 
: даться бедным героям?! 


вернется). На многих не действует. 


Когда выйдет ПйаЫо3, и выйдет : 
} тиком, гоним через мост. 

3-я часть наверняка появится (не : 
пропадать же золотой жиле!}, но это : 
: как выиграл в казино. Где разме- 
: нять фишки на деньги, где найти 
: подрядчиков и как построить бор- 
Скажите, что делает мод к: 
: баба, базука, крылья, мотор, лест- 
: ница, бюстгальтер, лобзик, запис- 
: ка, перчатки, пистолет-зажигалка, 
менялось, оружие, монстры, другие : 
: ки, кролик. Женя. 


ли вообще? 


будет очень нескоро. Годику, эдак, к 
2008-2010. 


ОаЫБо2 Тпе Ем(1,2,3). 
ЕМ 1 — мод для ОаЫо: Нейге. 
ЕМ! 2 — мод к ОаЫо 1. Многое по- 


предметы. В общем, достаточно гра- 
мотная модификация. 

ЕМ! 3 — мод к Сао 11: об. Еще 
больше изменений. 

Готовится к выходу Е\И 4 — это 
будет просто "ну ваще!". За полной 
информацией рекомендую обра- 
титься на сайт разработчиков: 
ВЁр:/Амили мопежеапт.ого/. 


Вопрос по ОаЫо2 ГОО. Дело в 


открыл свой сНагацег Ме и мне 
выкинуло перед загрузкой УМААМ- 
ИМО! на ангт., мол, ошибка м ${а$ 
и все такое и предложили почи- 
нить(герай) (ошибка заключалась 
в том, что у Уати’ы в графе 


есть был бонус+1 к стамине (но в 
игре никакого бонуса не было), по- 


вал., Что это такое? (у меня 
Па оГОр 1.08) 

Похоже, это баг. При пользовании 
инструментами для редактирования 


варианты нужно обязательно на 
всякий случай сохранять в надеж- 
ном месте. 


покупать : 
ПаБогехр на 4-х СО. Подскажите, : 
какой фирмы лучше покупать: от : 
}; рем пробку от бутылки, ставим 
: штамп в талоне, выходим обратно в 


застрял 


: Как пройти третий уровень в игре 


“Штырлиц-1. Операция бюст“? У 


водки, топка от паровоза, три кре- 
ста (красный, железный и немец- 


взял справки у окулиста и на 
А теперь в лабораторию на 1-й 
этаж. А там — прямо как в фильме 


"От заката до рассвета" — вампир- 
ша какая-то, кусает и умирает. Бе- 


коридор к лифту. Используем пробку 


Гинеколог (копоритный мужик кав- 


Штырлиц пулей вылетает из кабине- 
та. Снова заходим в кабинет, заби- 


ем кресты. на дверь. Заходим в 


коридор, идем прямиком к окну, вы- 
глядываем в него. Вот вам и запас- 


коме 


мени и вымпела.: 
Привязываем к окну знамя, к зна- 


бирают санитары, везут на самолете 
и выбрасывают в Альпах. 


В "Петьке 3" не могу взять бом- 


- бу в секретной комнате на воен- 
ной базе, друзья говорили, что на- ^ 


до приделать колеса к ванне, но 
нигде их не нахожу, помогите. 


Колеса сними с. гоночной маши- 
ны, что стоит на свалке слева от 


Застрял в "Петька и ВИЧ спаса- 


ра коровы и прутик. Белогвардей- 


манов говорит только о политпод- 


знает, матрос на болота спит и в 
ус не дует. Что делать и куда по- 


Переодеваем Петьку в Анку, а 
ВИЧа — в корову и, погоняя ее пру- 


В “Петька 3" застрял после того, 


дель? Мой инвентарь: резиновая 


веревка с крюком, таблетка, фиш- 


Фишки на деньги можно поменять 


: вказино. Там слева от выхода из иг- 
; рового зала имеется что-то вроде 
: скульптуры. Так вот там же и окош- 
: ко кассы. Потыкать мышкой нужно. 
: А потом деньги показать Анке и ид- 
: ти на строительный склад к мафио- 
Е зи. Они бордель и построят. Только 
: сначала нужно расчистить площадку 
: руками хохлов на станции метро. 

том, что я сам накачал героя 67 : 
левела и скачал трейнер О2ЕР и : 


В ире Айепз у5 Ргедаюг 2 про- 


: хожу игру за хищника. На уровне 
: "Неожиданные союзники" собрал 
: все свое оружие, добрался до 
: больших труб, мне кажется, одну 
: из труб надо взорвать, только как, 
: я не знаю. 

Бопи5ез (окно 02ЕО) стояла 1, то : 
: дишь открытую дверь в шахту лиф- 
: та? Бегом туда, это конец уровня. 
сле починки и заме'а выкидывало : 
ошибку и файл не функциониро- : 


Там не надо ничего взрывать. Ви- 


Помогите пройти 3 миссию в Гон- 


: конге в игре Зоег оЁ Ропипе-2: 
: РоцЫе Нейх. Не могу найти склад. 
: Уничтожил все живое. Обшарил 
: всю карту. Не знаю, что делать. 

сохраненок и файлов игры исходные : 


Миссия в Гонконге — пятая, это 


Е так, к слову. С самого начала (Нопд 
: Копа; Маме спускайся вниз по ал- 
: лее, затем пройди к правой стороне 


рынка и иди вниз по следующей ули- 
це. Сверни налево, как дойдешь до 
конца, и иди снова вниз по улице, по- 
ка не увидишь дверь справа в стене. 
Заходи. Это, типа,.внешний склад. 
Вычищай здание и используй пере- 
ключатель (сверху на лестнице) — от- 
кроется проход в главную часть скла- 
да. Далее, думаю, разберешься сам. 


Застрял в "Бременских музы- 
кантах". Не знаю, как усыпить вну- 
ка короля (снотворное взял, но не 
знаю, как его применить). Вий. 

Если ты уже сделал буквально 
все, что только можно (там много 
чего надо), иди к замку. Там накле- 
вывается вечеринка. Снотворное 
нужно всыпать в вино. 


М/агсгай 3: Скажите, как можно 
пройти последнюю(8-ю) миссию за 
МАНЕ ЕЮов, и возможно ли пройти 
ее вообще (без кодов, разумеет- 
ся)? Аросаурзе 

Конечно можно. И даже нужно:). 
Поделюсь своими наблюдениями и 
советами (для уровня сложности 
Нага). Вообще, народ где-то расска- 
зывал, что не сдавал даже орков- 
скую ‘базу, но мне в это как-то не 
очень верится... 

Короче, ставим скорость на Зюм 
и вперед. Итак, пусть Рипоп купит 
свиток Томло Ропара, зайдет к 
Рифою-ам (вверху) и наймет, поми- 
мо "добровольцев", парочку Рифою 
ЭЛатап-ов (они очень полезны, т.к. 
умеют кастовать Неупеуавоп). По- 
том, со-всей пачкой-пусть спускает- 
ся к одиноким тролплям и, кроме до- 
бровольцев, наберет еще пару-трой- 
ку Той Эпадом Риез{ и одного Тгой 
\М/айога. 

Теперь кучкуем всю "пачку" и де- 
лаем Томп РопаЁ на базу к людям, 
на помощь нашей и людской магич- 
кам. Одновременно нужно как мож- 
но быстрее организовать два экс- 
паншена с близлежащих шахт, про- 
вести критические апгрейды (на 
дальность лучницам, "перескакива- 
ющая" атака охотницам, а уж потом 
все остальные) и построить еще три 
Апсеп{ ОЕ МУ/аг. Вешаем все четыре 
"барака" на кнопку (*4", например), 
ставим гочку сбора на базе людей и 
начинаем массовое производство 
вперемежку лучниц и охотниц, ино- 
гда разбавляя их баллистами. 

Магичкой и Рипоп-ом обязательно 
нужно использовать свои спецспо- 
собности (З1аПай и Ттапдиййу), но не 
сразу, а по очереди: идет одна волна 
— активизируем З!апай, отбиваем- 
ся. Еспи ЗаЦа! кончился, а на под- 
ходе уже другая волна, то использу- 
ем Тгапашйу, но ни на секунду не 
забываем с постоянном производ- 
стве новых юнитов и апгрейдах. 

Из юнитов на парней из АпцепЕ СЕ 
МУАпа можно и нужно забить (дохлые, 
дорогие и малополезные), а вот 
Опла-ы ОЁТВе Сам и Огуад-ы (про- 
апгрейженные, разумеется) доста- 
точно полезны. Но больше одного 
АпаегЕ ОГ Еоге строить имхо не сто- 
ит — потихоньку тренируйте ребят в 
одном Апаепне, в том, что дается с 
самого начала. 

Несмотря на все наши героичес- 
кие усилия;), долго на базе пюдей 
держаться не получится; у меня ее 
счастливо вынесли где-то на 27-ой 
минуте. Отступаем к оркам; соот- 
ветственно меняем точки сбора. Ак- 
тивно используем мины (продаются 
рядом с базой) и держимся где-то до 
10 минут. Потом отступаем к себе 
на базу, два прохода застраиваем 
АпсепЁ Ргоесог-ами, закупаемся 
небольшой пачкой Рифою-ов и Тго|- 
ей, не переставая производить луч- 
ниц, охотниц и баллисты. Все войска 
кучкуем около фонтана, отбиваем- 
ся. К последней секунде у меня ос- 
тавалась еще прорва зданий, так что 
если все делать правильно и не тор- 
мозить, то больших проблем быть не 
должно. Ну, а если проблемы есть, 
то или учитесь играть лучше;), или 
ставьте пониже сложность. Удачи! 


Как в ЗОЕ 2 пробраться на кры- 
шу в первом уровне? 

С лестницы на карниз запрыгни, 
оттуда — на крышу. 


На ваши вопросы отвечали: 
Мскку, Гемайап, 
ЗНегМап, Андрей Егоров 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


виртуальные радости 
№9, сентябрь, 2002 гед 


Ролевые игры 


Сегодня мы поговорим о ролевых играх, так сказать, "неживого действия" 
(хотя эта фраза и звучит довольно странно). Это именно те ролевые игры, 
которые подпадают под определение настольных, для которых не требует- 
ся наличие специального "прикида" или аксессуаров (дюралевых мечей, 
например). Для игры в них не требуется выезжать на природу или созда- 
вать специальную атмосферу в помещениях (хотя это тоже возможно). 
Для игры в такие игры требуется наличие в первую очередь желания, не- 
скольких человек, один из которых будет ведущим, бумаги, ручки, не- 
скольких кубиков (в разных играх — разных) и книги правил. Если все это 
наличествует — вы можете садиться и смело начинать свои приключения 


в выдуманных мирах. 


Существует огромное множество на- 
стольных ролевых игр и систем. Наи- 
более известные среди них — 0&0, 
С.Ц.А.Р.$., Уатриез Ме Маздиегасде. 
Но этим список не исчерпывается, и 
кто знает, может, вы и сами станете 
творцом такой игры, что не так уж не- 
реально, как кажется поначалу. Сего- 
дня для облегчения понимания того, 
что же это такое — настольные роле- 
вые игры — мы немного рассмотрим 
игровую механику третьей редакции 
0&0, иногда сравнивая ее со второй. 

Кстати, название "третья редакция" 
весьма условно. Депо в том, что игра 
теперь официально называется 
Рипдеопз & Огадопз, так же как и 
“первая редакция". Вторая же носила 
название Адуапсед Гиупдеоп$ & 
Огадоп$ (сокращенно АО&О). Разли- 
чия между ними достаточно велики, 
многие даже называют их самостоя- 
тельными игровыми системами. Игра 
существует уже достаточно давно (да- 
же вторая редакция правил вышла в 
1989 году, а поспедняя — года полто- 
ра назад). И если первые две редак- 
ции правил выпускала фирма ТЗВ, то 
последнюю небезызвестная 
У/гагаз оНйе Соаз! (автор М и мно- 
гих других игр), которая выкупила 
обанкротившуюся ТЗВ. Однако, в свя- 
зи с общепринятостью такого наиме- 
нования, как "третья редакция" в игро- 
вой среде, им же будем пользоваться 
имы. 

Перед тем, как перейти к описанию 
собственно игры, стоит немного рас- 
сказать про ее историю, которая на- 
считывает уже несколько десятилетий 
(весьма солидный срок жизни для лю- 
бой настольной игры). Предыстория 
ролевой настольной системы О&В на- 
чалась еще в 60-е гг. ХХ в. Жили-были 
два товарища — Дэйв Эрнесон и Гари 
Гигакс, которые любили играть в 
магдатез. Но им было скучно пред- 
ставлять своих воинов (и в первую 
очередь полководцев) как безликих 
существ, только и умеющих, что уми- 
рать на поле боя. И тогда Гигакс вме- 
сте с Джеффом Переном написали 
правила для индивидуального боя 
двух и более фигурок. В скором вре- 
мени (в 1970 г.) Эрнесон написал пер- 
вый модуль (сценарий приключения 
для героев), а уже в 1971 г. игра (а 
точнее, ее первый модуль с первыми 
правилами) была представлена на 
СепСоп (одной из лучших выставок, 
посвященных настольным играм). Иг- 
ра прошла на “ура", и Гигакс с Эрнесо- 
ном продолжили разработку правил 
для нее. 

В новую систему было включено 
значительное количество элементов 
фэнтези (которые употреблялись ав- 
торами и ранее), взятых из произве- 
дений Дж. Р.Р. Толкина, П. Андерсона 
и других писателей. Так в игре появи- 
лись гномы, эльфы и прочие гоблины. 
Система же оружия и поспехов была 
“позаимствована“ из европейского 
Средневековья. В 1973 г. друзья осно- 
вали собственную компанию для про- 
движения нового игрового продукта 
на рынок — Тасйса! ЭЗимаез Вие$ 
(ТЭН). Игра же получила название 
Оипдеопз & Огадоп$ (или 0&0). Уже 
тогда были заложены практически все 
базовые понятия игры: характеристи- 
ки персонажей, разделение на Классы 
(в начале Классов было всего три — 
Воин, Маг и Священник), переход с 
уровня на уровень посредством добы- 
вания опыта, понятие Линии Поведе- 
ния и многое другое. Система практи- 
чески моментально получила попу- 
лярность и расходилась огромными 
тиражами. Появилось большое коли- 
чество книг, описывающих миры, при- 
годные для игры в О&0 с различными 
дополнениями правил (первой из них 
стала книга по миру, созданному Ги- 


гаксом — Сиеупамк, где появился но- 
вый Класс — Вор). Впоследствии даже 
стали выходить художественные кни- 
ги, созданные после прохождения 
приключений в мирах О&0 (пожалуй, 
наиболее известным сериалом, вы- 
росшим из этой игровой системы, яв- 
ляется Огадотапсе). Именно то, что 
игра пользовалась популярностью, по- 
влекло за собой выход второй и треть- 
ей редакции правил. Так что ознаком- 
ление с ней стоит потраченного вре- 
мени. 

Итак, в чем же суть игры? Смысл в 
том, что один или несколько игроков 
путешествуют по разным местам ми- 
ра, созданным для них человеком, на- 
зываемом Бипдеоп Мачег (сокращен- 
но — ОМ). ОМ для ролевых игр катаст- 
рофически важен. Он создает игровой 
мир, причем он должен быть доста- 
точно квалифицирован для того, что- 
бы созданное приключение не было 
слишком сложным или, наоборот, про- 
стым (согласитесь, не очень-то весело 
играть, если тебя постоянно убивают 
или ты вырезаешь монстров пачками 
— это ведь не СлаЫо). ОМ ведет игро- 
ков через игровой мир, руководству- 
ясь правилами и своим чутьем, подки- 
дывая им испытания ипи награды, в 
зависимости от их поведения. Но не 
только он важен в игре, ведь в первую 
очередь все делается для игрока и ра- 
ди игрока. А вот здесь мы переходим 
к описанию поведения игроков, что 
также весьма немаловажно. 

Да, это вам не 'Наск-п-5азН (хотя 
встречаются модули, созданные и под 
игроков с такими наклонностями). 
Главное в настольных ролевых играх 
— это соответствие персонажа вы- 
бранной для себя роли. Игрок, отыг- 
рывающий доброго персонажа, не 
должен кидаться на всех встречных с 
дикими криками “всех зарублю!“. Он 
должен отыгрывать доброго персона- 
жа. Естественно, что первейшая обя- 
занность ОМ-а проследить за всем 
этим. Никто не заставляет игроков 
следовать раз и навсегда установлен- 
ным правилам, проблема лишь в том, 
что, выходя за рамки поведения свое- 
го персонажа, игрок мешает играть 
другим (а зачастую за игровым сто- 
лом собирается несколько игроков). 
Так что “играть — играй, а другим не 
мешай". 

Но вот, игроки найдены, ОМ присут- 
ствует, мир готов. Что же нам надо 
для полноценной игры в 0&0? Нам 
понадобятся ручка и бумага, несколь- 
ко кубиков разного формата (тут вам 
и двадцати-, и десяти- и шестигран- 
ные, иногда нужны и другие — но най- 
ти их не так уж и сложно) и книги пра- 
вил. Основные правила игры содер- 
жатся в трех книгах — Рауег$з 
Напа Боск (содержит все необходимое 
игрокам для игры), Оипдеоп Мазег$ 
Сиюе (сборник правил, таблиц и тому 
подобных вещей для мастеров, веду- 
щих игру) и Мопзгоиз Мапиа! (описа- 
ния и характеристики основных мон- 
стров, встречающихся в игре). Этого 
достаточно для начала игрового про- 
цесса. 

Маленькое отступление, связанное 
с игровыми кубиками. Таковые ис- 
пользуются в игре в качестве генера- 
торов случайных чисел. Ни для кого не 
секрет, что во многих событиях в зна- 
чительной степени присутствует доля 
случайности. Есть она и в настольных 
ролевых играх, ведь если бы ее не бы- 
ло, то практически все процессы мож- 
но было бы просчитать заранее, что 
уменьшает интерес к играм такого ро- 
да. Так вот, в ролевых играх (в том 
числе и компьютерных) часто встре- 
чаются сокращения типа 396, непо- 
нятные многим. Такое сокращение оз- 
начает, что игрок должен бросить 3 
шестигранных кубика (или один кубик 


три раза) и сложить результаты брос- 
ков (в компьютерных играх за него 
это сделает программа). А обозначе- 
ние 96 — бросок одного шестигранно- 
го кубика (а — от английского слова 
се). Также необходимо разъяснить 
понятие Модификатор, которое уже 
употреблялось ранее в других статьях 
рубрики. Модификатор — это число, 
которое прибавляется (положитель- 
ный модификатор) либо отнимается 
(отрицательный модификатор) от ба- 
зового значения какой-либо характе- 
ристики, умения или даже броска ку- 
бика, помогая либо мешая игроку. 
Простейший пример — Омагиез$ в 
большинстве настольных игр имеют 
положительный модификатор на сра- 
жения топором ((+1) или (+2), что оз- 
начает тот простейший факт, что они 
лучше сражаются топором, чем дру- 
гие расы. 

В играх такого рода начинать необ- 
ходимо с генерации своего персона- 
жа. К этому процессу стоит отнестись 
с максимальной ответственностью — 
ведь вам предстоит пройти в его шку- 
ре через все мыслимые и немысли- 
мые испытания. Поэтому не ленитесь 
и посвятите малую топику вашего вре- 
мени своему "второму Я". Результат 
может превзойти все ваши ожидания. 

Итак, начинается все с распределе- 
ния имеющихся у вас очков по шести 
основным характеристикам: Силе 
({Энепо!), Ловкости (Режещу), Тело- 
сложению (СопзШийоп), Интеллекту 
({чеоепсе), Мудрости (УИздот) и Ха- 
ризме (СПайзта). 

Многие из вас, 
умудрен- 


ные опытом игры в компьютерные ро- 
левые игры, видят знакомые назва- 
ние. Да, многие игры были сделаны и 
на основе правил первой части 080, 
какие-то — второй, а теперь уже вы- 
пускаются игры, основанные на "об- 
новленной" 0&О (например, Рос! © 
ВаФапсе: Вип ог Му Огаппог и не- 
давно вышедшая Мемеглитег Мон). 
Но вернемся к нашим баранам. 

Характеристики влияют на очень 
многое в игре. Рассмотрим каждую из 
них по отдельности. 

Сила — отражает физическую сипу 
героя, увеличивает наносимый в бою 
контактным оружием вред. Сила, в 
первую очередь, важна для тех персо- 
нажей, чья жизнь связана с воинским 
ремеслом. 

Ловкость — это не только и не 
столько ловкость в буквальном смыс- 
ле этого слова, но и быстрота реакции 
вашего персонажа. Она же влияет на 
уровень владения метательным ору- 
жием и поэтому важна не только для 
персонажей, чья жизнь зависит от 
умения быстро передвигаться, но и 
для тех, кто любит сражаться луком и 
иже с ним. 

Тепоспожение — не только повы- 
шает запас Ни Рот, но и влияет на 
способность персонажей переносить 
различные вредные воздействия. 
Важно, пожалуй, для всех. 

Интеллект — отражает уровень ин- 
теллекта персонажа, его способность 
усваивать новые знания, способность 
погически мыслить. В первую очередь 
важен для персонажей-магов, но и ос- 
тальным не стоит забывать о 
. 5 его развитии. 

Мудрость — в общем, спо- 
собность к пониманию окружаю- 
щей действительности, мудрость в 
конце концов. Наиболее важна для 
священников. 

И, наконец, Харизма — т.е. лично- 
стное обаяние, умение производить 
хорошее впечатление на окружаю- 
щих (важна для Зогсегезз). 
Обычно характеристики персо- 
нажей изменяются от 3 до 18 (у 
нечеловеческих рас может 
быть больше). В отличие от пре- 
дыдущих версий игры, теперь имеет 
место одно важное дополнение — не 
следует завышать одну характеристи- 
ку в ущерб другим. Я не имею в виду, 
что все характеристики должны быть 
на одном уровне, нет. Просто созда- 


жением 18, а всеми остальными ха- 
рактеристиками по 6-8, не пойдет вам 
на пользу. Дело в том, что все показа- 
тели, связанные с какой-либо характе- 
ристикой, получают модификатор к 
своему значению. А этот модифика- 
тор изменяется на каждом четном 
значении характеристик. Причем ба- 
зовым признано значение 10 (бонус 
(0)). Соответственно, при значениях 
характеристики 8 или 9 модификатор 
равен (-1). а, скажем, при 14 или 15 — 
(+2). 

Естественно, в игре присутствует 
такое понятие, как опыт (ехрепепсе). 
Как обычно, по достижении опреде- 
ленных числовых значений опыта наш 
персонаж повышает свой уровень. Но 
обо всем, связанным с опытом, пого- 
ворим позже, а пока хотелось бы сде- 
лать одно существенное замечание. 
Теперь в игре по достижении нового 
уровня опыта появилась возможность 
повышать и базовые характеристики 
тоже, а в базовых правилах второй 
редакции такого не было. Конечно, вы 
не сможете "раскачать" своего персо- 
нажа до неузнаваемости, но даже од- 
но очко на повышение базовых харак- 
теристик — это уже очень и очень хо- 
рошо. 

Для ролевого аспекта игры очень 
важной является Линия Поведения 
персонажа (Айдптеп. Она показыва- 
ет внутреннее мировоззрение персо- 
нажа игры, его мораль, принципы и 
этику, которым он следует в процессе 
своих приключений. Персонаж осуще- 
ствляет свои действия согласно Линии 
Поведения. И ОМ, выдавая "плюшки“ 
за совершенные действия (или нака- 
зывая:(), также не в меньшей степени 
обращает на этот параметр внимание. 
Линия Поведения измеряется по двум 
направлениям: Добро — Нейтрал — 
Зло и Порядок — Нейтрал — Хаос. 
Кстати, не все персонажи и отнюдь не 
все расы могут исповедовать все Ли- 
нии Поведения. Так, например, Пала- 
дин не может быть Злым Хаотичным. 
Но это уже частности. Как легко со- 
считать, в игре существует девять 
комбинаций Линий Поведения, так 
что выбрать будет из чего. 

Я уже упоминал про расы персона- 
жей. Да, каждый персонаж принадле- 
жит к какой-пибо расе. Рас в игре до- 
статочно много — тут вам и эльфы, и 
халфлинги (т.е. хоббиты), и гномы, и 
даже полуорки (новая базовая раса). 
Используя Мопугоиз Малиа, вы смо- 


Цивилизация на столе 


На сайте млму/.рсдатемойд.сот опубликован первый“ 
краткий обзор по настольной версии компьютерной игры. 
"Цивилизация". Настольная версия включает в себя ог. 


‚ромное количество. фигурок в формате. 1:72. Базовые, ку 
бики’для- игры, шестигранные, Игра’ будет включать эле- 


‘менты каждой из-трех частей знаменитой игры Сида. 
Мейера. Суть остается прежней — выбираем цивилиза- 


цию, основываем города, исследуем новые технологии, 
‘строим здания, Чудеса Света и, конечно, воюем с про- 
тивниками. В стандартных правилах есть только один ва- 
риант победы (как в "Горце" — "должен остаться только 
один”). В "продвинутых" можно победить, построив и за- 
пустив космический корабль, создав ООН и тд. Правда, 
когда это чудо доберется до нас, пока не ясно. 


Читаем УМафаглтег 

„Да, именно так. Российская компания "Хобби-Игры" на- 
‘чала печатать новую книжнуюгсерию`романов в жанре 
‘фэнтези, действие ‘которых происходит в мире 
МУ/атзагттег Еамазу Ва#е5. На английском языке ‘серия 
«Состоит из более чем 30 книг и переведена на 10 язы- 
ков. Цикл романов на русском языке открывают книги 
"Молот Ульрика" и "Победитель троллей". В первом из 
них несколько абсолютно разных по характеру персона- 
жей борются с нежитью, пожелавшей захватить город 
„Мидденхейм. А во втором — молодой менестрель Фе- 


пикс и полубезумный гном-изгнанник Готрек (прозван-_ 


ный Победитель Троллей), связанные злой судьбой, 
странствуют по дорогам великой империи. 


Властелин Колец... 


В скором времени планируется выход Книги Правил 


ДлЯ. настольной ‘ролевой игры [ог о! Ме А95, В.нее 
‘войдет информация по созданию персонажей, снаряже- 
нию, умениям и пр Объясняются базовые правила иг- 
ры, включая правила сражений и использования магии. 
Также в Книгу Правил войдет "Бестиарий", описываю- 
щий Темных и Злых персонажей. Создатели игры обе- 
щают сделать ее действительно ролевой и не свалиться 
в банальный Баск-п-Зазп. 


Кольцо Власти 

"Кольцо Власти" не имеет отношения к творчеству Тол- 
киена — так называется новый фэнтези-магдате от 
фирмы "Звезда". В планах выпуска на этот год стоят на- 
боры "Проклятый легион" и "Королевская пехота", а так- 
же отдельные. Я и а а. 


АП о ТасНс$ 

С таким названием недавно вышла в свет фэнтези- 
магдате от российской команды разработчиков 
Мадыег Миг. В игре будет пять рас; Люди, Эльфы, 
Гномы, Орки-и Нёжить. Кстати, именно эта:команда 
разрабатывала концепцию фигурок: для "Кольца Влас- 


В Минске появились в продаже на ВДНХ и во Дворце 
Спорта две первые игры из серии “Арена магов", новая 


‚игра от “Звезды" "Штурм античной крепости“ и игра 


Маде КлюН на русском языке. 


‚Могоц! 
„. Могоц!77 @иьБу 
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жете сыграть и за несколько экзоти- 

ческие для персонажей 080 расы, на- 
пример, за гоблинов или темных эль- 
фов. В общем, выбор богатый, а выби- 
рать есть из чего и для чего. Ведь каж- 
дая раса имеет определенный набор 
способностей и ограничений, прису- 
щих ей. Самый банальный случай — 
люди — это некая общая усреднен- 
ность, от которой и идет отсчет. Мно- 
гие другие расы умеют видеть в тем- 
ноте (причем, кто-то видит только при 
низком уровне освещения, а кто-то ив 
полной тьме), некоторые лучше сра- 
жаются определенными типами ору- 
жия, а другие устойчивы к какой-пибо 
магии. 

Выбор расы влияет и на характери- 
стики персонажа. Например, Дварфы 
(вигре Дварфы и Гномы — разные ра- 
сы — Омагуез и Спотез по-англий- 
ски) имеют более мощное Телосложе- 
ние (+2) в отличие от других рас, но 
меньший показатель обаяния — Ха- 
ризма у них получает модификатор (- 
2). А вот люди и здесь никаких моди- 
фикаторов не имеют. Теперь у каждой 
расы появилась излюбленная профес- 
сия (Рамогед 4аз$) или Класс. В этом 
Классе представители данной расы 
смогут достичь наибольших успехов, 
зачастую превосходящих все доступ- 
ное персонажам другой расы, избрав- 
шим аналогичный Класс. Так, для 
дварфов лучше всего быть Воинами, а 
для халфлингов — Ворами. Опять, 
вроде бы, обделили людей — у них из- 
любленной профессии нет. Но это 
только на первый взгляд. А на самом 
деле, хотя у людей нет расовых бону- 

- сов и прочих отличий, персонажи этой 
расы могут получить больше умений и 
навыков, чем любой другой. Так что в 
перспективе мы, люди, сможем обо- 
гнать любого другого в своем разви- 
тии (и с чего это я сегодня такой ра- 
сист?:). Еще можно упомянуть о том, 
что теперь каждая раса имеет Навык 
владения определенным видом ору- 
жия (у каждой расы он свой). 

Вернемся к Классам персонажей. 
Класс — это, скажем так, род деятель- 
ности персонажа. Классы можно раз- 
делить по четырем видам, в зависи- 
мости от направления деятельности 
персонажей. Итак, существует четыре 
основных класса: Воин, Вор, Священ- 
ник и Маг. Также есть несколько раз- 
новидностей (подклассов). Сюда отно- 
сятся уже упоминавшийся Паладин, 
Рейнджер, Бард, а также появившие- 
ся в новой редакции Варвар, Монах и 
Колдун (но список Классов этим от- 
нюдь не исчерпывается). Естествен- 
но, что Воин и подобные ему персона- 
жи лучше сражаются, а Маг — лучше 
разучивает и кастует заклинания. По- 
дробнее о разли- . 
чиях между :. 
Классами мож- } 
но прочитать в 
статье Маккави- 
ти в 12 номере ВР за 
2000 "АБО для чайни- 
ков", мы же с вами по- 
говорим о навыках и 
умениях. 

Каждый персонаж 
обладает определен- 
ным набором умений 
(стрельба из луков — это 
умение, езда верхом — 
тоже умение и т.д.). Ранее 
все умения подразделялись 
на две группы: боевые и небое- 
вые. Теперь ситуация измени- 2 


лась. Идет разделение на Умения 
(ЗК) и Навыки (еаЕ). Умения — это 
все то, что можно упучшать с получе- 
нием новых уровней персонажа. Сю- 
да подпадают все ремесла, професси- 
ональные специальности, знания (на- 
пример, об истории мира) и прочие 
умения (например, умение пла- 
вать). Сюда же относятся и во- 
ровские способности (взлом или 
карманничество). Некоторые 
Умения доступны лишь опреде- 
ленным Классам персонажей. 
Также надо отметить, что 
каждое Умение привязано к 
' одной из базовых характери- 
т стик. Так, например, Карман- 
ничество зависит от Ловкос- 
ти, а Плавание — от Силы. По- 
плучив новый уровень персона- 
жа, вы получите и некоторое количе- 
ство $КИнройз на развитие Умений. 
Тратить их нужно с умом, учитывая 
при этом и тот фактор, что 
Умение может быть либо ха- 
рактерным, либо нехарак- 
терным Классу вашего персонажа. 
При этом Умения, характерные для 
вашего Класса, требуют на свое раз- 
витие гораздо меньше $КЙ-ронте, чем 
нехарактерные. 

Как и ранее, теперь при попытке 
применить какое-либо Умение игрок 
осуществляет проверку (спеск} успеш- 
ности данного действия. При этом ОМ 
назначает уровень сложности данного 
действия, исходя из определенных 
правил, а также собственной логики, а 
игрок для определения успешности 
его совершения использует бросок ку- 
бика (при этом надо выбросить цифру, 
меньшую или равную уровню сложно- 
сти). 

Навыки — это все то, что заложено 
в персонаже изначально и не может 
быть изменено в течение игры (т.е. 
навыки не имеют изменяемых значе- 
ний, в отличие от Умений, — Навыки 
либо есть, либо их нет). Сюда относит- 
ся возможность атаковать различны- 
ми видами оружия, иммунитет к раз- 
личным видам магии или болезням, 
способность создавать артефакты. 
Как и Умения, некоторые Навыки до- 
ступны лишь отдельным Классам пер- 
сонажей. Хотя отсутствие соответст- 
вующего Навыка не мешает вам по- 
пробовать применить соответствую- 
щий ему прием (например, никто не 
мешает вам стрелять из лука, если вы 
этого не умеете), но такая попытка 
влечет за собой отрицательные моди- 
фикаторы (как говорится, последствия 
— за свой счет.(. Количество имею- 
щихся Навыков у персонажа в процес- 
се игры может измениться —- за каж- 
дый уровень. кратный трем, персонаж 
получит новый Навык. 

Теперь еще о приятных вещах, свя- 
занных с Классами. Те, кто поиграл в 
игры на основе АО&О, помнят, что 
многие Классы имели ограничения на 
ношение более "крутых" видов брони, 
не умели пользоваться определенны- 
ми видами оружия. Теперь все огра- 
ничения сняты. Радуемся и ликуем — 
маги теперь могут ходить в нормаль- 
ной броне, священники — рубить друг 
друга мечами (правда, друиды по- 
прежнему не пользуются ничем ме- 
талпическим). Вот только одно "но" — 
при ношении магом мощной брони у 
него падает шанс применения закли- 
наний, ау вора — воровских умений. 
Но тут уж ничего не поделаешь и при- 
дется руководствоваться меньшим из 
двух зол (на вкус и цвет...). Как и в слу- 
чае с доспехами и оружием, третья 
редакция сняла все ограничения и для 
рас. Хотите сделать эльфа-некроман- 
та — нет проблем. Но и здесь возни- 
кают свои тонкости. Вы, конечно, мо- 
жете создать Гнома (Споте)-Воина, 
вот только Воин из вас получится го- 
раздо хуже, чем из Дварфа. 

Как и ранее, персонажа 
можно развивать не 
только в одном 
Классе. Прав- 
да, в АО&О 
была слиш- 
ком уж на- 
воро- 
ченная 
система 
мульти- 
” класси- 
рования. В 
разных Клас- 
сах  одновре- 
менно могли 
развиваться 


практически все расы (кроме людей). 
При этом максимальное число Клас- 
сов у одного персонажа могло рав- 
няться четырем, и все Классы должны 
были быть разных видов (учитывая 
число расовых ограничений, четыре 
Класса у одного персонажа встреча- 
лись крайне редко). Да еще и ограни- 
чения опыта для мультиклассовых 
персонажей существовали. Так что 
гиблое это было дело и бесперспек- 
тивное. Но сейчас все изменилось. 

Теперь, при наборе количества 
опыта, ‘достаточного для перехода на 
новый уровень, вы имеете право под- 
нять уровень любому из имеющихся у 
вашего персонажа Классов. А количе- 
ство таковых практически не ограни- 
ченно (хотите быть десятиклассовым 
персонажем? — всегда пожалуйста, 
но при этом развиваться в каждом от- 
дельно взятом Классе вы будете мед- 
леннее, чем будучи одноклассовым). 
У новой системы есть значительное 
количество преимуществ. Основное 
из них в том, что персонаж имеет воз- 
можность одновременно использо- 
вать возможности всех имеющихся у 
него Классов. При грамотном разви- 
тии персонажа можно получить весь- 
ма неплохо развитого и разносторон- 
него героя. 

Возможность использовать все спо- 
собности имеющихся Классов приво- 
дит к практически невозможным ра- 


нее путям развития персонажей. Вы. 


можете ‘развить несколько уровней 
Воина, получив возможность атако- 
вать многими видами оружия и носить 
большинство видов доспехов, прока- 
чаться в Воре и получить воровские 
способности и изучить множество за- 
клинаний, став после этого магом. 
Представляете, какая гремучая смесь 
получится? 

Естественно, что и тут не обошлось 
без определенных ограничений. Но 
ограничения касаются только одной 
области жизни вашего героя — набо- 
ра очков опыта. При этом за каждый 
следующий взятый вами Класс вы по- 
Лучаете 10% штраф клолучаемым оч- 
кам опыта. Правда, здесь есть два 
способа обойти эти ограничения. Во- 
первых, {ауогей с!а5$ при таком под- 
счете не учитывается. Для людей, у 
которых таковое понятие отсутствует, 

излюбленным классом считается тот, 
в котором персонаж-человек наибо- 
лее развит. А во-вторых, если разрыв 
между Классами у мультиклассового 
персонажа в уровнях не более чем 
единица, то штрафа при наборе опыта 
также не будет. Так что гармоничное 
развитие своего персонажа — залог 
успеха. 

Ну и еще один интересный момент, 
связанный с Классами персонажей, 
это так называемые ргезйде-саз$. В 
общем и целом, они от обычных Клас- 
сов практически не отличаются. Но 
для их получения как правило всегда 
надо выполнить одно или несколько 
усповий (то есть персонаж не может 
получить такой Класс, будучи первого 
уровня при генерации). Обычно такие 
Классы могут создаваться после набо- 
ра некоторого количества уровней и 
выполнения всех необходимых усло- 
вий. После получения первого уровня 
в ргезёде-(а5$ вы сможете далее раз- 
вивать своего персонажа в нем, как в 
обычном. Примерами таких классов 
являются Архимаг или Ниндзя. Есте- 
ственно, что ргезйде-сазз предостав- 
ляет игрокам возможности, недоступ- 
ные базовым Классам. При всем при 
том количество базовых Классов не- 
велико (11), а количество престижных 
увеличивается с каждой новой вышед- 
шей книгой по третьей редакции. И 
еще одна плюшка для таких Классов 
— на большинство из них не распрост- 
раняется правило о 10% штрафе на 
очки опыта при мультиклассировании. 
Так что это — наш выбор (осталось од- 
но, чтобы наш персонаж все-таки до- 
жил до таковых классов). 

Ну, что ж, базовые сведения о том, 
что же такое настольные ролевые иг- 
ры, вы получили. Понятие о создании 
персонажа в одной из самых популяр- 
ных настольных ролевых систем у вас 
теперь тоже имеется. Дело за малым 
— понять, что же это такое, игровая 
механика системы. А в игровую меха- 
нику системы, в первую очередь, вхо- 
дят понятия о системе боя и магии иг- 
ры. Но об этом — в спедующий раз. 


Могоц Апдтагзку 
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Алгоритм-салон — 
все для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 


Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 


т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


КАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ _ 
А4-АЗ 
Мизек/1200 
НР/5370/7450 
Ерзоп/1250/1650 


КОМПЬЮТЕРЫ 

для учебы и развлечения 
Настольные и портативные 
{МоеБооК/Ра!т/ 5 рип /НР }югпада) 
Подбираем любую 
конфигурацию 


Сапоп/340/640/660 
Штах/21005 
АСРА РНОТО 


1655-1941-Я5П 


ВИДЕОКАРТЫ. . 
СеРогсе 3 128 ООВ/беРогсе 4 
СеРогсе 3 1/64 РОК Т\У-оце 
беРогсе 2 РКО 32/64 Т\-оц* 
сеРогсе 2 МХА00 32/64 Т\/-очЕ 
А$Ц$ \7700 СЕ?П 32 ООК т-оцЕ 
+ стереоочки 

АП Ва оп/ТМТ2АМоодос/ Км а/5 3 
Магох 

Магуе! Т\ т-оц+ (монтаж видео) 
Цифровые и аналоговые 
тюнеры Т\ на мониторе 
Цифровой компьютерный 
монтаж (1394 контроллер} 


ПРИНТЕРЫ лазернью,_ 
‚струйные, матричные 
КехтагК/713/23/33/45 Ерзопл.ХЗ00/ 
НР/б56/845/959/ 1170 
1125</1200 Сапоп/100/200 
Оутриз 810/Фето 


КЛАВИАТУРЫ _ р: 
оптические, радио, для интернета 
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Вот и стал историей долгожданный 
чемпионат мира по футболу... За- 
кончился он, так сказать, довольно 
неожиданно. Можно долго и упорно 
спорить насчет причин неудачного 
выступления любимых команд. Од- 
нако это ни к чему кроме, как к по- 
тере нервных клеток, не приведет. 
Потому что футбол — игра не пред- 
сказуемая: мячик, так сказать, круг- 
лый, а поле вроде бы прямоуголь- 
ное... Поэтому вытрите слезки и бе- 
гом за диском с игрой серии 
СКатрюпзИр Мападег. Почему 
именно за ним? Да просто это са- 
мое... Нет, не просто самое, а с 
большой буквы САМОЕ достоверное 
виртуальное воплощение игры но- 
мер’ один в мире. Многие могут не 
согласиться: мол, фифа — это ру- 
леззз, а СМ так, с боку-припеку, ког- 
да скучно и делать нечего, то подой- 
дет. Нет, нет иеще раз нет. Эти игры 
просто невозможно сравнивать. 
Они отличаются, как небо и земля, 
хотя обе и посвящены футболу. 

Так как игра эта уже не новая, та 
данная статья не претендует на роль 
‘горяченького" обзора. Это скорее 
путеводитель по ней, предназначен- 
ный для помощи (если она, конечно, 
вам потребуется) в достижении не- 
бывалых тренерских высот. 


Кто ты? 

Первое испытание, которое предстоит 
вам пройти, — это выбор параметров 
игры и создание своего тренерского 
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профиля. Особое внимание следует 
обратить на незначительную вроде 
бы, такую малюсенькую кнопочку со 
словом МазКипд. Это одно из немало- 
` важных отличий версии 01/02 от пред- 
шественников. Этот параметр во 
включенном состоянии будет скры- 
вать от ваших любопытных глаз циф- 
ровые показатели доступных игроков 
из далеких стран (что сделает их при- 
обретение проблематичным без на- 
травливания на них скаутов). Далее у 
нас идет процедура создания очеред- 
ного Марчело Липпи или Эктора Купе- 
ра — кому как нравится. Имя берите 


—. 


ь 


любое, а вот над национальностью . 


стоит задуматься. Если в вашей голо- 
ве витают мыспи.долгого и славного 
руководства ‘национальной сборной 
той страны, в которой вы руководите 
каким-либо клубом, то и националь- 
ность берите соответствующую (тре- 
неров-иностранцев в Еюо$ недолюб- 


\ 


ливают, проверено временем). Далее 
идет определение места вашей даль- 
нейшей прописки. Выбор лиги и ко- 
манды также немаловажен. Игра уже 
не новая, и хочется попробовать все, 
на что она способна, в смысле воз- 
можности. с головой окунуться в реа- 
лии футбольного мира абсолютно не- 
похожих друг на друга стран и нацио- 
нальных первенств. Все, формальнос- 
ти позади и пора браться за дело. 


Игроки г 

Футболисты, они же ваши подчинен- 
ные, являются главным инструмен- 
том для ваших. умелых рук в игре. 
Именно умелое обращение с ними 
влияет на успешное выступление 
вашей команды. Как именно вести 
себя с подчиненными — решать 
вам, все зависит от ваших индивиду- 


альных качеств. Поэтому какие-ли- 1 


Напайпа (Умение ловить мяч) — 
Умение уверенно ловить мяч и 
удерживать его (только для гопкипе- 
ров). 

Неато (Игра головой) — Способ- 
ность играть головой. Не включает в 
себя прыгучесть. 

мпиепсе (Влияние) — Умение иг- 
рока вести за собой команду и вдох- 
новлять ее. : 

Зитрта (Прыгучесть) — Насколь- 
ко хорошо игрок прыгает за мячом. 

опа Роз (Дальние удары) — 
Умение точно бить издали. 

Ма пд (Персональная игра) — 
Умение "держать" оппонента, не да- 
вая ему свободно принимать мяч и 
распоряжаться им. 

ОЙ Пе Бай (Игра без мяча) — Спо- 
собность выбирать хорошую атакую- 
щую позицию. 

Расе (Скорость) — Максимальная 
скорость. 

Разэтд (Игра в пас) — Точность 
пасов. 

Розвопто (Выбор позиции) — Вы- 
бор правильной позиции. Включает 
в себя выбор позиции для голкипе- 

в. ; 

Вевехез (Реакция).— Влияет на 
способность голкиперов отбивать 
удары в упор, полагаясь на реакцию 
(только для голкиперов). 

$56 Ресез (Стандартные положе- 
ния) — Умение исполнять штраф- 


бо советы из личного опыта дават:““"ные^‘угловые; свободные удары и 


будет неправильно — постараюсь 
поподробнее рассказать обтиндиви-. 
дуальных характеристиках игрока, 
чтобы вы точно знали, что да как с 
ним делать: * =>: 

АссеегаНоп (Ускорение) — На- 
сколько быстро игрок разгоняется 
до полной скорости, стартуя с места. 

Адгеззюп (Агрессивность) — На- 
сколько игрок агрессивен (без наме- 
ренной грубости). 

АСИИу (Ловкость) — Ловкость и по- 
движность игрока. 

Апбсрабоп (Предвидение) — На- 
сколько хорошо игрок может пред- 
сказать дальнейшее развитие’ мо-. 
мента... 

Ва!алсе (Равновесие) — Умение 
сохранять равновесие в силовой 
борьбе с соперником. 

Вгамегу (Храбрость) — Храбрость 
игрока. 


Баксеюпа 


"боли. едеуег 
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Зёкег {Сагбге} 


Ствай\Йу (Видение поля) — Спо-. 
собность определять, кто из партне- 
ров находится в наиболее выгодной 
позиции для продолжения атаки. 

Сгоззтд (Фланговая игра) — Уме- 
ние выполнять подачи и прострелы с 
фланга. 

Ресвюпт$ (Принятие решений) — 
Способность принимать верные ре- 
шения о том, что ему делать с мя- 
ЧОМ. 

Деюптизабоп (Решительность) — 
Решительность игрока, заряжен- 
ность на борьбу. 

Ойьыа (Ведение мяча) — Уме- 
ние хорошо вести мяч и обыгрывать 
соперника. 

Новыло (Завершение атак) — Ре- 
ализация возможностей для взятия 
ворот. 

Рай (Талант) — Умение предпри- 
нять что-то неожиданное, особен- 
ное. 


пенальти. 

Заптла. (Выноспивость) — Пока- 
зывает, насколько долго может иг- 
рок участвовать в игре, прежде чем 


устанет. Жы.1 
Эгепой (Сила) — Физическая си- 
ла. 
Тасктод (Отбор) — Умение играть 
в отборе. 


Театмю (Командная игра) — 
Умение играть на команду, жертвуя 
возможностью проявить себя. 

Теситаие (Техника) — Показа- 
тель техничности и умения обра- 
щаться с мячом. 

У\о га (Работоспособность): — 
Показывает, насколько упорно иг = 
рок работает во время матчей и на 
тренировках. 


Тренеры * 
Именно от персонала зависит, Ка- 
ким будет ваш клуб, не команда как 
набор игроков, а именно клуб как 
организация, главной задачей кото- 
рой является достижение успеха в 
различных соревнованиях. Начнем 
по порядку: 

Ассистент — крайне важная допж- 
ность. Именно ассистент занимается 
с дублем, проводит тренировки с ос- 
новным составом и замещает вас, 
когда вы в сборной (если вы ее тре- 
нируете) или находитесь в отпуске. 
Именно поэтому ассистента стоит 
подбирать особенно тщательно. Ас- 
систент должен иметь У/окта ув 
усипозегз, Чидотоа рауег роепва! и 
Соаспта ошве@ рвуег$ и Мап тап- 
адетеги не меньше 15. А также важ- 
ны хорошие Озерйпе и Мойуайпд 
(однако это не главное). Так как он 
опять же является вашим первым 


заместителем, то стоит подыскать” 


такого ассистента, который не про- 
сто хорошо разбирается в тактике 
(Тасёса! Кпоммедце), но и разделяет 
ваши тактические воззрения. То 
есть он должен использовать ту же 
расстановку, что и вы (РгЕете4 Тюг- 
табоп), предпочитать атакующий 


ИЛИ оборонительный стиль игры, как- 


и вы, использовать или нет прессинг 
и оффсайдную ловушку. 

Тренер, работающий с полевыми 
игроками, обязательно должен хо- 
рошо уметь тренировать этих самых 
полевых игроков (Соасбта омед 
рауегз). Кроме того, он должен раз- 
бираться в тактике (Тасиса 
Кпомедде), уметь поддерживать 
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дисциплину в команде (Овсфрте) и 
правильно управлять игроками (Мап 
тападетеп®. 

Тренер, занимающийся с врата- 
рями, к нему предъявляются те же. 
требования, что и к тренеру для по- 
левых игроков, за исключением то- 
го, что он должен уметь тренировать 
не полевых игроков, а голкиперов 
(СоасНто доаКеереге). 

Физиотерапевт — его важность в 
команде переоценить трудно. Если 
вы хотите добиваться уверенной иг- 
ры во всех турнирах, в которых вы 
участвуете, без хороших физиотера- 
певтов вам не обойтись. Хороший 
физиотерапевт должен иметь 
РпузюШегару не менее 18. 

Скауты — для них важны /иддта 
рауегроыепва! и /иддто рауег ау. 
Но даже имея 20 в этих показате- 
лях, они практически всегда дают 
такие рекомендации... просто ужас. 
Наиболее эффективным методом 
подбора игроков, является изучение 
статистики соревнований на пред- 
мет игроков с.наивысшим средним 
рейтингом, количеством-забитых го- 
лов и голевых передач. Среди них 
талантов куда больше, чем среди от- 
стоя, рекомендуемого скаутами. 
Также стоит постоянно заносить по- 
нравившихся вам игроков в ЗНомИ$, 
чтобы постоянно иметь информа- 
цию о них (истечение контракта, 
просьба выставить на трансфер и 
т.д.) для простейшего приобретения. 


Тренировки, тактики ... 

Построение вашей команды на каж- 
дый матч — вещь, безусловно, важ- 
ная, однако расстановка игроков на 
поле может варьироваться в зави- 
симости от сложившейся ситуации, и 
делать это не составляет никакого 
труда. Куда сложнее раздать инди- 
видуальные задания игрокам и уста- 
новки команде в целом на отдельно 
взятую игру. Начнем, пожалуй, с бо- 
лее простого. Тактика команды за- 
висит в первую очередь от подбора 
имеющихся игроков. Поэтому важно 
иметь два более-менее равноцен- 
ных состава. А что касается такти- 
ческих рисунков, то их очень много, 
но все являются вариациями основ- 
ных, самых-самых в футболе: 4-4-2, 
3-5-2, 5-3-2. А все нюансы в этих са- 
мых вариациях задаются с помощью 
установок для команды. 

Метайу — указывает манеру иг- 
ры. Это очень важная вещь — пре- 
небрегать ею нельзя ни в коем слу- 
чае. Мопта! (Обычная) — команда 
играет в обычный футбол, ни прижи- 
маясь к своим воротам, ни проводя 
все время в чужой штрафной. 
Реепэме (Оборонительная) — ко- 
манда играет осторожно (от оборо- 
ны), всячески пытаясь обезопасить 
свои ворота. АНаскта (Атакующая) 
— команда бросает большие силы в 
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атаку, что может привести к пробле- 
мам в обороне. 

Раззтд — игра в пас. Указывает 
тот стиль игры в пас, который коман- 
да будет пытаться использовать во 
время матча. 

1. Отесе ("Прямолинейный" розыг- 
рыш) — этот вариант заставит ко- 
манду атаковать быстро, не затяги- 
вая развитие атаки и не используя 
долгий розыгрыш мяча. Чтобы эф- 
фективно использовать этот способ 
игры, нужны игроки с высокими 
Раззта и Стеаймйу, которые будут 
управлять развитием атаки, и непо- 
средственно завершать их, с высо- 
кими Расе и Нан. 

2. Гопд Вай (Длинный пас) — этот 
выбор говорит игрокам, что, вместо 
спокойного розыгрыша, атакующая 
команда зачастую будет просто от- 
правлять мяч поверх голов полуза- 
щитников в линию атаки, в надежде, 
что игроки атаки сами сумеют разо- 
браться в ситуации и создать опас- 
ность у чужих ворот. Чтобы от этого 
был хоть какой-то эффект, форвар- 
ды должны иметь высокие Эгепо!, 
Апбаравоп и Неа од. 

3. ЗЛоп (Короткий пас) — этот вы- 
бор заставляет команду строить ата- 
ки с помощью запутывающих серий 
коротких передач. Для эффективно- 
го использования короткого паса иг- 
роки должны обладать высокими по- 
казателями в Ра$$тд, ОН 1Пе Ва! и 
Затипа. 

4. Мхед (Смешанный пас) — этот 
выбор означает, что вы оставляете 
право выбора за игроками — в ка- 
кие-то моменты это будут длинные 
передачи, в какие-то моменты — ко- 
роткие, в зависимости от ситуации. 
Этот выбор. рекомендуется при на-=, 
личии высококлассных игроков с 
высокими Оесзюп$, Раз$тд и 
Театмюотк. 

Таскипд (Отбор) — указывает же- 
сткость отбора во время игры. 

1. Зой (Мягкий) — указывает, что 
игроки не будут бороться за мячи, 
которые с равной вероятностью мо- 
гут достаться как им, так и соперни- 
ку. Стиль для товарищеских игр (ес- 
ли вы не хотите, чтобы ваши игроки 
получили травму или карточку). 

2. Моппа! (Обычный) — игроки бу- 
дут играть в обычном ключе. Защит- 
ники не станут пытаться оторвать 
ногу каждому, кто находится в ради- 
усе 2 метров, а форварды не будут 
засыпать каждый раз, когда остают- 
ся без мяча на 5 минут. 

3 Нага (Жесткий) — это указыва- 
ет, что игрок должен бороться на 
протяжении всей игры, за каждый 
мяч. Этот выбор рекомендуется, ес- 
ли вы играете против команды, кото- 
рая слабо подготовлена физически 
или превосходит вашу в технике об- 
ращения с мячом. 

Командные установки накладыва- 
ются на расстановку и влияют на те 
аспекты игры, которые нельзя опи- 
сать: только расположением игрока 
на поле. Они могут включаться и вы- 
ключаться, а также комбинировать- 
ся между собой. 

ОНзае Тгар (Оффсайдная ловушка) 
— указание команде. использовать 
оффсайидную повушку, т.е. выдвигать- 
ся вперед, оставляя форвардов про-` 
тивнйка в положении вне. игры. Для 
эффективного использования нужны 
игроки с высокими показателями. в 
Запта, Апёаравоп и Розйюй д. 
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Разработка: И/ападоо, ТВе Агхе! виа. 

Локализация: Нивал, 1С:. 

Системные требования: Репёит И 333 МГц; ОЗУ -— 64 Мб, 
ЗВ-ускоритель с ОЗУ 8 Мб, 300 Мб свободного места на дис- 
ке и 24х привод СВ-НОМ (можно немного медленнее). 


анр детективного квеста давно уже завоевал свою попу- + 


лярность. Особенно такие игры удаются, если разработ- 
чики не халтурят с сюжетом, а приглашают для создания 
сценариев опытных мастеров детективного жанра. Что 
же касается фильмов легендарного Хичкока, их завора- 
живающая и немного пугающая атмосфера и закрученный сюжет изве- 


В ире "Хичкок. Последний дубль" разработчики попытались соеди- 
нить дух хичкоковских фильмов и оригинальный детективный сюжет, в 
духе лучших произведений Агаты Кристи и Артура Хейли. 

Таинственная красавица по имени Алисия обращается к частному де- 
тективу Джозефу Шемли с просьбой разобраться в загадочной истории. 
Ее дядя, владелец крупной международной корпорации и поклонник 
Хичкока, снимал в своем поместье фильм, но внезапно съемочная 
группа бесследно исчезла... Ваша задача — выяснить, что произошло 
на самом деле. ; : 

Особенно приятно, что разработчики не поленились и включили в иг- 
ру целый ряд качественных видеовставок, снятых в духе фильмов куль- 
тового режиссера, а также несколько оригинальных роликов из его 
фильмов, которые гармонично интегрированы в сценарий игры. Общая 
протяженность видеоряда игры составляет почти целый час. 

Как обычно, приведенное ниже прохождение не может охватить все 
нюансы игры и рассказывает лишь о ключевых действиях, необходимых 


Вообще, рекомендую вам прибегать к сему прохождению лишь в 
крайнем случае. Просто, ваше путешествие по миру игры и все ваши 
действия на самом деле взаимосвязаны и логичны, а не случаются с 
бухты-барахты. Так что, если хотите почувствовать себя настоящим де- 
тективом, просто будьте внимательны и, конечно же, не забывайте со- 


( ь 
стны любому киноману. 
для прохождения. 
храняться. 

5 


Смотрите, анализируйте, делайте выводы для более полного раскры- 

тия сюжета. 

_ Управлять действиями Джозефа вы будете с клавиатуры, если игра не 
запустится сразу, попробуйте “пошуровать” в настройках. У меня игра 
завелась только после того, как я немного “ухудшил" графические и зву- 

_ ковые параметры. В местах, где вы можете что-то сделать (что-то по- 
смотреть или применить), появляется курсор мыши. 

И еще, не торопитесь. Игра довольно темная, и некоторые ключевые 
детали и предметы могут находиться в каком-либо темном углу и про- 
явиться лишь при спучайном (или целенаправленном) наведении курсо- 

_ ра точно на них. 


Прохождение из машины Алисии рыболовные сна- 


Итак, после небольшого вступитель- 
ного ролика, Алисия говорит вам 
“Спокойной ночи" и поднимается на- 
верх. Идем в дверь перед лестницей 
направо. Это кабинет Роберта. 

Осматриваем кабинет, обращаем 
внимание на карту, дипломы и ле- 
карства на столике. 

Читаем документы в ящике стола, 
прослушаем автоответчик. 

Берем со стола ножницы и печать. 
Справа от стола шкаф. Чтобы от- 
крыть ящики, необходимо составить 
правильные названия фильмов Хич- 
кока: "Международный корреспон- 
дент", "Спасательная шлюпка", "Се- 
вер. Северо-запад“, "Тридцать де- 
вять ступеней“, "Порванный зана- 
вес", "Поймать вора". Внимательно 
читаем документы (игра автомати- 
чески помогает вам делать некото- 
рые выводы, запоминаем их), возь- 
мем кассету и посмотрим ее на ви- 
део. Идем на кухню. 


Кухня 

Возьмем в холодипьнике лед и мас- 
ло, в баре — стакан и виски (вспом- 
ним слова Роберта на кассете о 
двадцатилетней драгоценности), на- 
поим Альфреда. Только не забудьте 
положить лед. Выходим из дома. Ос- 
матриваем окрестности, забираем 


сти. Идем к воротам, применяем 
пробку от виски на кодовый замок, 
забираем карту "Тень". 

Идем на пристань (налево и вниз 
по лестнице), берем с тачки покры- 
вало, запомним цифры: 36 — 26 — 
35, попробуем порыбачить. Леска за 
что-то цепляется, возьмем в лодке 
принадлежности для ныряния и плы- 
вем к этому месту. Ныряем и плы- 
вем к трупу, устанавливаем цифро- 
вую комбинацию на кодовом замке, 
поднимаем труп на поверхность, бе- 
рем цифровую кассету, накрываем 
труп покрывалом. Идем в отель. Ос- 
матриваем стойку для ключей, чита- 
ем журнал регистрации посетите- 
лей. Исследуем съемочные площад- 
ки, это даст вам возможность в 
дальнейшем перемещаться по кар- 
те, которая вызывается клавишей 
"Е2", идем в студию звукозаписи. 

Говорим с Джеком, идем на сцену 
и выполняем его указания, погово- 
рим с Джеком еще раз — он даст 
вам ключ от ресторана. 


Ресторан . 

Осматриваем все вокруг, за карти- 
ной берем ключ от кухни, идем туда. 
Посмотрим на плиту, выключаем ее 
и заглядываем внутрь, в столе бе- 
рем ножик и скотч. Посмотрим на 


подвешенные мешки, замечаем, что 
веревка ведет наружу, идем на ули- 
цу, обходим ресторан, залезаем на 
лестницу и обрезаем ножом верев- 
ку. Возвращаемся на кухню. Загля- 
дываем в мешок и смотрим на труп. 
В этот момент кто-то включит газ. 
Скорее начинаем выбивать дверь. С 
четвертого удара дверь открывает- 
ся, и вы можете выйти на улицу. 
Идем туда, где обрезали веревку и 
отключаем газ. 

Снова возвращаемся на кухню и 
осматриваем труп. Берем диктофон, 
под рукой трупа лежит ключ от ком- 
наты №322, забираем его. 


Комната №322 (на втором этаже 
пристройки к основному зданию 
отеля) 

В комнате темно, зажигаем свет, в 
левой настольной лампе забираем 
аудиокассету, осматриваем все во- 
круг, идем в ванну, осматриваем 
труп. В унитазе берем наушник, от- 
крываем отделение под раковиной, 
снимаем крышку и забираем ключ 
от пульта управления отелем. Со- 
единяем в инвентори диктофон, на- 
ушник и кассету и слушаем запись. 
Выходим на улицу и идем к пожар- 
ной лестнице. Ключ от пожарного 
люка лежит на газоне с левой сторо- 
ны. Поднимаемся на крышу. 


Крыша 

Здесь вам придется вспомнить свой 
аркадный опыт. Идем в плубь экрана 
по двум доскам; прыгаем на платфор- 
мутемного цвета перед вами, снее — 
на более светлую, главное выбрать 
правильное место. для прыжка. Даже 
если вы провалитесь — нё страшно, 
прыгнув ‘из правильного места, вы 
снова попадете на лестницу. Подни- 
майтесь по ступенькам. Теперь идем 
по доске прямо, потом налево и еще 
раз налево, затем на платформу, от- 
ключаем транспортер. Если не полу- 
чится с первого раза — не страшно, 
после ролика о похоронах игра вернет 
вас к началу досок. Когда все полу- 
чится, спускаемся в люк, потом по 
лестнице вниз. Вот вы и в отеле. 


Отель 

Спускаемся на первый этаж. По те- 
лефону позвонит Роберт и пригла- 
сит вас на встречу к себе в офис 
(комната на втором этаже отеля). 
Поднимаемся в офис и говорим с 
Робертом на все темы. Он даст вам 
ключи от комнат в отеле и от задней 
комнаты в студии звукозаписи. 


Комната осветителя (справа от по- 
жарной лестницы на первом этаже) 
Осматриваем стол под видеомагни- 
тофоном, в левом отделении берем 


магнитную карту, в среднем — ка- 
меру. Сфотографируем убийцу, по- 
говорим с ним, посмотрим, как кто- 
то сбросит его с крыши. 


Комната гримерши (справа от по- 
жарной лестницы на втором этаже) 
Посмотрим на гримерный столик, 
берем пилку для ногтей и пудру, по- 
смотрим на саквояж. 

Откроем отделение для грима 
(сверху на крышке) и выставляем 
баночки в следующей последова- 
тельности: зеленый, оранжевый, 
красный, синий, желтый. На книж- 
ных полках лежит книга с пустыми 
страницами, вскрываем левую но- 
жом и забираем ключ от круглой 
комнаты. Сверху карточной колоды 
берем магнитную карту. 

Карта "Топаз" от комнаты звуко- 
оператора (напротив комнаты гри- 
мерши) 

В гардеробе находим ремень с кодо- 
вым замком, шифр от него можно 
найти на противоположной стене, 
это "параметры" Алисии. Там же в 
коробке берем кассету, просматри- 
ваем ее на видеомагнитофоне, чи- 
таем записку на столе, в ящике сто- 
ла берем бинокль. Смотрим через 
бинокль в окно. 


Карта “Саботажник“” от комнаты 
постановщика спецэффектов 
(справа на третьем этаже) 
Осматриваем одежду в шкафу, стол. 
Вытащим из окна корзинку на ве- 
ревке, посмотрим на фотографии. 
Осматриваем книжные полки. Выхо- 
дим из отеля и идем в заднюю ком- 
нату звукозаписи, осмотрим труп в 
ящике, идем в круглую комнату 
(комната смежная с задней). 
Осматриваем автомобиль, загля- 
нем в багажник, забираем из бар- 
дачка половинку магнитной карты. 
Идем на съемочные площадки. 
Поднимаемся на кран, ослабляем 
веревки и опускаем Роберта вниз. 
Поговорим с ним. Идем впомещение 
офиса на съемочной площадке. Опу- 
скаем жалюзи в приемной, заходим 
в кабинет. Осматриваем труп. С по- 
мощью ножа берем пульт, включаем 
его и смотрим на экране видеозапи- 
си. Замечаем таблетки на столе. 
Выходим на улицу. Берем трубку 
таксофона, говорим по телефону, 
забираем из отделения для сдачи 
вторую половинку карты и клей. Со- 
единяем в инвентори клей и поло- 
винки, теперь можно идти в дом 
Бреннера. В этом месте лучше все- 
го дополнительно сохраниться. 
Здесь проходить можно двумя 
способами. Расскажу о самом слож- 
ном, простой и так логичен. 


Дом Бреннера 
Говорим с таинственной незнаком- 
кой. Смотрим на часы. На столе сто- 
ит чемоданчик с кодовым замком. 
На полках справа находим книгу 
"Маятник Фуко", на полках слева — 
книгу "Республика" Платона. 

Смотрим ролик, как кто-то пишет на 
песке число "Пи" равное 3.14. Откры- 
ваем чемоданчик и забираем ключ. 

Подойдя к лестнице, пододвигаем 
ее к бомбе и, открыв крышку, обре- 
заем провода. Говорим с гример- 
шей обо всем и после ее ухода об- 
следуем комнату. В одной из книг 
берем закладку "Райские врата“ 
(может появиться позже). 

Идем в дом, говорим с Робертом 
и получаем разрешение осмотреть 
все комнаты в доме. 


Комната Мари Роз 
Открываем коробку с печеньем и 
читаем записку. Слушаем диски. 
После прослушивания "Героичес- 
кой симфонии" откроется шкатулка. 
В ней лежит записка. Читаем ее, по- 
сле чего смотрим картину на моль- 
берте, за ней находится фотогра- 
фия. Обращаем внимание на шкаф с 
одеждой, это пригодится позже. 


Комната Алисии 
Смотрим на гардероб, потом — на 
пеликана. Чего-то не хватает. 
Пугнем Альфреда пистолетом. 
Когда он улетит, берем из насеста, 
деревянную рыбку и кладем ее в 
клюв пеликана, откроется потайной 
ящик. Берем рецепт пирога, ключ от 
подвала и читаем открытку. 
Окончание на стр. 20 
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Комната Джека 
Посмотрим на библию, потом — на 
фотографию, потом — на книги. 


Подвал 
Берем из ящика яблоки, из шкафа 
внизу муку и корицу, посмотрим на 
банку с мозгом, берем звуковую ма- 
шинку. Посмотрим на стол и почита- 
ем дневник наблюдений за птицами. 
Спускаемся на первый этаж и ос- 
матриваем гостиную (большая ком- 
ната с портретами). Делать здесь по- 


ка нечего, но можно собрать массу 


дополнительной информации: 

:; Возвращаемся в дом Бреннера. 
На ‚стопе появилось письмо. я 
таем его. 


‚ На журнальном ‘столике. онаходим, 
книгу иизучаём ее. Идем на кладбище’ 


и осматриваем могилы. Из сторожки 
берем пилу. Читаем список. Выходим 
с кладбища и идем к церкви. Заметив 
тень, следуем за ней внутрь и наверх 
на колокольню. Сверху упадет труп 
гримерши, осмотрим его и возвраща- 
емся в главный зал. 


Церковь 
Поднимаемся наверх к иконе и ис- 
пользуем закладку "Райские врата" 


берем письма. Читаем их и идем. к 


витражам. За картиной "Святой Ро- 
берт" берем слайд и магнитную кар- 
ту. Е 

- Входим в подсобное помещение и 
берем деньги. 

- Возвращаемся ко входу на коло- 
кольню и покупаем свечи. 

< Читаем послание Констанс. и 
идем к исповедальне. 

` Заходим в правую дверь. Откро- 
ется певая, там берем розовый 
шарф, из сумочки берем помаду и 
лак, вскроем ножом подкладку и бе- 
рем записку. 

В книге читаем притчу. 

Идем к витражам и выставляем 
на пирамиде сверху вниз следую- 
щую  поспедовательность: горы, 
клетка и тигр. Открываем ящик и бе- 
рем магнитную карту. Возвращаем- 
ся в комнату, где брали деньги, в 
этом месте стоит сохраниться. 
`. Идем к однорукому бандиту- 
> Вам обязательно нужно выиграть 
кассету, слайд и лекарство "Андия". 
Выходим из церкви. Вас встретит 


Альфред и попросит спасти Алисию, 


следуем за ним. 


Болото 
Спилим чучело, берем. шест и при- 


бор, подаем. Алисии шест. Она по-. 
‚просит что-нибудь горячее. 


шись в.доме, идем ‘накухню. 


Пирог 


Подходим к плите, ‚смотрим: на стол. . 
Возьмем коричневый сахар. и про-. 


стой сахар. Откроем стол:Беремли- 

мон, сковородку, большую ложку и 

плошку. Из духовки берем форму. 
Соединим в инвентори нож снача- 


‘ла с яблоками, потом С лимоном. 


Порежем яблоки в плошку. Полива- 
ем их лимонным соком и-выклады- 


‚ваем на сковородку, добавляем са- 
:хар и корицу, перемешаем. 

`Смажем форму маслом, выложим. 
‹яблочную смесь и’лобавим оставше- 


хар. Перемешаем и поставим фор: 
му в духовку. Включаем“плиту....вот- 
пирог и готов. 

Идем к Алисии. Поговорим с ней 


на все темы, она отправит вас к 
Джеку. Подслушаем разговор, стоя у 
него под дверью, и идем в ‘комнату 
Мари Роз. Наденем ее платье. Пого- 
ворим с Джеком. Альфред вам по- 
может. Бер ключ от ` библиотеки и 
идем туда. 


Библиотека на балконе в гостиной 
Под картиной четыре ящика. "Андия" 
открывается нажатием соответству- 
ющих букв на корешках энциклопе- 
дии. Над ящиками находится фа- 
мильное дерево Марвин — Джорда- 
нов. з 

Ставим печать на открытку. От- 
кроется ящик "Международный кор- 
респондент". 

Берем сигары из коробки справа 
от ящиков и кладем сигару "Уинстон 
Черчилль" в левую коробку. Откро- 
ется ящик "Кэ Д Орсэ". Возьмем ме- 
шалки для коктейлей. Мешалка.Кос- 
ка откроет ящик "Порванный зана- 
вес". 

Посмотрим досье. 

Берем кассету и идем к бассейну. 
Ныряем в бассейн, открываем люк и 
достаем шкатулку. 

Читаем документы. 

Поговорим с Алисией на все те- 
мы, применим прибор как детектор 


лжи и поговорим еще раз, меняя на- . 


стройки. Алисия предложит пооб- 
щаться с Робертом, записав его от- 
веты на диктофон. Проанализируем 
его ответы на детекторе. Идем в 


Оказав- 


комнату Роберта и поговорим с ним. 
Идем в отель и осматриваем остав- 
шиеся комнаты. Теперь у вас есть 
все ключи. 

„Просматриваем кассеты. 

Идем на ‘кладбище. Встречаемся.с 
'Джеком. 

Теперь’ надо привести -в’соответ- 
ствие могильные Камни и гробы. 
Должно получиться: Боб: “Лоуренс — 
Майкл Армстронг, Бланш ‘Тайлер — 
Кей Кейн, Артур Тутбридж —- Шоу 
Брендон, Норма Бастен — Кэрол 
Джонс, Герман Громек — Майкл 
Келлер, Гевин Элстер — Стефан 
Фишер, Лайла, Самюэльс и Ингрид 
Петерсен — Констанс Слезак, Джон 
скотти Фергюсон-— Уильям-Мортон. 
Смотрим ролик; _ 

Оказавшись. в:Доме: 
нату. 'Роберта:. . 
том, посмотрим: ролик, ядом-с тру- 
пом Роберта .забираем магнитную 
карту. 

Возвращаемся в комнату Робер- 
та, читаем книги ‘на. полках над кро- 
ватью, обойдем кровать и посмот- 
рим на полку. | 

Прочитаем книгу "Планета Зем- 
ля", подойдем к трюмо, посмотрим 
на карту на стене, посмотрим на за- 
мок. 

Сочетание: кораблик на Греции, 
солнце в крайнем левом положении, 
код.1221{западный‘стандарт) откро- 
ет верхние ящики, сочетание: кораб- 
лик на Италии, солнце в крайнем ле- 
вом положении, код 0322 откроет 
нижние ящики. Берем магнитные 
карты и идем в кабинет Роберта на 
первом этаже. 

Применим карту от сейфа на сей- 
фовый замок, исследуем документы 
в трех отдепениях, возьмем проек- 
тор и третий слайд. 

В кабинет придет Алисия. Погово- 
рим с ней, используем проектор и 
слайды, чтобы найти-потайную ком- 
нату. Включим пульт управления мо- 
ниторами и посмотрим смонтиро- 
ванный Робертом фильм. Чтобы 
убедить Алисию в вашей’ правоте, 
найдем на увеличенном кадре из 
фильма руку, держащую пистолет за 
спиной Констанс. Теперь смотрим 
сцену с Джеком и... заключительный 
видеоролик! 


ЭйегМап 

Зйег!Мап@ Бу 

Игра предоставлена торговой 
точкой в кинотеатре "Октябрь" 


бамый-самый Мападег 


Начало на стр. 18 


Соитщег Анаск (Контратаки) — это 
указание команде "вытягивать" со- 
перника на свою половину поля и 
быстро контратаковать. Для исполь- 
зования контратак рекомендуется 
иметь надежную оборону и быстрых 
атакующих игроков с высокой вы- 
НОСЛИВОСТЬЮ. 

Меп Вента Вай (все в оборону) — 
указание играть строго от обороны, 
располагая как можно большим ко- 
личеством игроков около своих во- 
рот, не давая сопернику нормально 
атаковать. 

Ргее Юскз (Штрафные и свобод- 
ные удары) — выбор исполнителей 
штрафных и свободных ударов. Бук- 
вы | и В обозначают левый и пра- 


вый края поля соответственно. Для 
исполнения штрафных следует ис- 
пользовать игроков с большими зна- 
чениями в следующих показателях 
(в порядке важности): Зе! Ресез, 
Еопд ро, Раззтд, Рай. 

РаутаКег (Диспетчер) — игрок, 
через которого строится вся игра 
вашей команды. Как правило, это 
игрок с хорошими показателями в 
Сгеаёуйу, Раззта, Бесзюпз$. Это 
должен быть очень хороший игрок, 
ибо на него будут стараться играть 
партнеры, и неправильный выбор 
может дорого вам обойтись. 

Следующая стадия организации 
командной игры — это раздача пер- 
сональных заданий, которые опре- 
деляют тех игроков, которые будут 
играть особую роль в игре команды. 


Салиание ‹Мейа Мощи 


Зе! Р!есез (А / О) (Стандартные 
положения) — определяет поведе- 
ние игрока во время исполнения 
стандартных положений. А — пове- 
дение игрока во время исполнения 
стандартных положений его коман- 
дой. О — при исполнении стандарт- 
ных положений соперником. Значе- 
ние Васк говорит игроку оставаться 
в защите и не идти вперед (наилуч- 
ший выбор для защитников). Мопта! 
говорит, что игрок должен решать 
сам, где ему лучше быть. ГогмагЧ го- 
ворит игроку идти в атаку. Это зна- 
чение рекомендуется для форвар- 
дов всегда и для прочих игроков, хо- 
рошо играющих головой, при штраф- 
ных у чужих ворот. 

Ргее Во ("Свободный художник") 
— эта установка дает игроку воз- 
можность покидать место, отведен- 
ное ему в расстановке. Игроки, име- 
ющие такое задание, должны обла- 
дать исключительными способнос- 
тями и особо хорошо двигаться без 
мяча (ОН Ше Бай), чтобы верно вы- 
бирать свое место на поле. 

Вип м/М Ме Ва! (Вести мяч) — 
указание игроку самостоятельно ид- 
ти вперед при получении мяча. Фор- 
варды, крайние хавы и особенно по- 
лузащитники, располагающиеся под 
нападающими, чаще всего имеют 
это задание. Однако стоит помнить, 
что давать его игрокам с низкими 
Расе, Ассеегайоп и Опыта — пус- 
тая трата времени и сил. 

Ноа Ур те Вай (Держать мяч) — 
указание игроку подержать мяч, не 
расставаться с ним просто так. 
Обычно его дают игроку с хорошими 
физическими данными, способным 
сохранить мяч в условиях прессинга 
и жесткой силовой борьбы. 

Ёопд ЭНо!5 (Дальние удары) — ус- 
тановка на пробитие по воротам из- 
дали, при первой подходящей воз- 
можности. Соответственно, эту ин- 


Молазу 
13.821 АМ 


струкцию надо давать игрокам, уме- 
ющим хорошо бить издали (019 
Но). 

Мапапд (Игра в обороне) — игро- 
ку можно дать любое задание из 
следующих: не участвовать в оборо- 
не (М опе), опекать тех игроков, кото- 
рые находятся на определенном 
участке поля (опа! тако), или 
опекать конкретного игрока (Мап 
пагКпо). Это задание лучше других 
способны выполнять игроки с наи- 
высшим показателем Мата (17- 
20). 

у ТРгоидй Ваз (Использовать 
пасы вразрез) — игрок пытается да- 
вать пасы на ход своим форвардам. 
Рекомендуется давать это задание 
игрокам с высокими СтеаНуйу и 
Разд. 

Сгоз5 Ва! (Выпопнять прострелы и 
навесы с фланга) — игроку можно 
дать задание выполнять прострелы 
и навесы с фланга. Это пасы с флан- 
гов в центр поля (обычно направ- 


ленные в штрафную соперника). Ре- 
комендуется давать это задание 
только игрокам, располагающимся 
на краях с высоким показателем 
Стоз$д. 


Конец... 

Напоследок хотелось бы сказать 
следующее. Для достижения макси- 
мальной цели в игре вам необходи- 
мо всего пишь немного знать футбол 
и иметь любимую команду. И имен- 
но последний фактор повлияет на 
ваш успех в игре. Ведь для процве- 


` тания любимого клуба ничего не 


ролжно быть жалко. А уж познать 
все тонкости футбола вам непре- 
менно поможет СМ, потому что ему 
нет равных на просторах виртуаль- 
ного мира. Желаю удачи в игре, и 
ждите выхода СМ 4 — осталось не 
так уж и долго, всего каких-то пару 
месяцев. 


Подготовил Ойтазап 


виртуальные радости 


№9, сентябрь, 2002 год КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


ВыАВМ НР СОМРАО Е/С'2002 РПО: 
королевская окота 


После почти полуторамесячного (“отпускного") пе- 
рерыва возобновился чемпионат страны по вирту- 
альной "Формуле-1". В компьютерном клубе ЗеаНП 
на смоделированной с помощью программы Сгап@ 
Рих 3 трассе Гран-при Монако параллельно выяс- 
няли отношения между собой спортсмены-профес- 
сионалы и любители. 
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ран-при Монако Ве!ЙАВМ СОМРАС НР ЕУС'2002 Рго 


МсГагеп {АТЕ Вата | - | ААчелетГ 14679 | | 
|Егор Ермакович____ [ВАК В _[1/1:16.900 | 1/1:16,90012/:16.804|__1:16.804 | +0.013 | 
`Игнат Бобрович___ 1ВАВ__ 1В9®___ | 2/1:18.000] 3/1:17,700] 3/1:17.419 | 1:17.419 | +0.628 | 
Константин Баканович 


от Дмитрия Грамовича, про- 
бившегося к этому моменту на 
второе место, составлял при- 
мерно 30 секунд. Егор мог чув- 
ствовать себя вполне ком- 
фортно и довести гонку до победы, но ошибся в одном 
из виражей и, потеряв переднее колесо, отправился в 
боксы. 

На выезде с пит-лайн после ремонта Ермакович 
увидел пролетевший мимо болид Дмитрия Грамовича 
и бросился отыгрываться. В гонке создалась такая си- 
туация, когда за лидерство боролись сразу четыре ма- 
шины. Честно признаюсь, на большом экране эту кар- 2002 гг.) и на сайте команды АТЕ Васпо 
тину наблюдать было особенно интересно. Любители (пирзИаН.эитнгасо пет) 

(завершившие к этому моменту выяснение отношений в, Г Аб : 
между собой), новички и просто завсегдатаи компью- Как стать участником чемпа по Е1? 

терного клуба с удовольствием наблюдали за всем За участие в чемпионате необходимо вносить 
происходящим с помощью высококачественного про- ВЗНОС в размере-2.000 рублей (решено на об- 
ектора. щем собрании профсоюза пилотов). Для подпис- 

В итоге, Егор ошибся еще раз и снова повредил под-  чиков газеты "Виртуальные радости“ взнос со- 
веску. Третий пит-стоп окончательно отбросил его за ставляет 1.000 рублей. Фонд распределяется 
черту подиума. А Дмитрий Грамович уверенно, поста- Следующим образом: 50% от суммы сборов ухо- 
вив под занавес гонки несколько быстрых кругов, по-  ДИТКлубу З!еайА. Остальные 50% распределяют- 
бедил и вышел на первое место в общем зачете. Вто- СЯ Между тройкой призеров этапа с применени- 
рым.на финише оказался Константин Баканович, ко- а н ит ЕЕ РСИНИ 
торый грамотно распределил силы на всю дистанцию ГОНКИ среди профессионалов проходят с ис- 

и не совершил грубых ошибок. Третье место заняй пользованием комплектов рулей и педалей. Гон- 
Александр Пугач. Четвертым финишировал Егор Ер- | ка. транслируется в "прямом эфире“на, большом 
„макович, пятым пришел Алексанар. Опешкевич! шес? “экране со’стереозвуком. Любители пилотируют 
тым — Максим Довженко. с помощью клавиатуры на самом пегком уровне. 
Следующий этап первенства — Год\есй Гран-при. сложносфи с отключенными поломками“и вклю- 
Канады РУС Рю — пройдёт 7 сентября. ченными помощниками. =, 


5 
М№е! 47 6/1:20,468 | 6/1:19,.973 | 7/1:19,973] 1: 19.973 +3.182 
Довженко Максим ____ |Ргозё__ |МШеппиит СР | 7/1:21,412 | 7/1:21,020 | 8/1:20.412| 1: 20,412 +3,621 
[9 [Юрий Береговой ___ {Зацбег [Автодром | -  [8/1:21.975[9/1:20.841[ 1: 20.841 +4.050 


ЕРНЫЙ КЛУБ 


`<МАИБАТОВ, 


ААНой ЭООМН?, 
256АЛО, 

берогсе? МХ 64мМЬ, 
ТАМ 100 М$. 


аеннЕаыыЕ 


На какой игре проводятся чемпы гю. 21? 

На Сгапа Рих 3 Зеазоп 2000 — профессиона- 
лы и’любители. К октябрю 2002 года`любители 
Квалификация и гонка среди профессионалов прошла планируют перейти на симулятор Сгапа Рих 4. 
на редкость в напряженной и острой борьбе. В квали- 
фикации Дмитрий Грамович вырвал "поул" у Егора Ер- 
маковича буквально под клетчатым флагом. Причем в 
итоге лидеров разделили всего 0,013 секунды. Дву- 
кратный чемпион республики по виртуальной "Форму- 
ле-1" завоевал уже пятую "поул-позишн" из семи воз- 
можных в этом сезоне. Удивительно стабильный ре- 
зультат в борьбе один на один с виртуальным болидом 
"Формулы-1" (извините за каламбур). 

Гонка на узкой уличной трассе, огороженной метал- 
лическими рельсами, всегда опасна и трудна и требу- 
ет от пилота предельной концентрации на протяжении 
всего этапа. Гран-при Монако получился весьма за- 
хватывающим. Грамович неплохо стартовал, но очень 
быстро попал в аварию, повредил подвеску и отнра- 
вился в боксы. 

В прошлом году на Гран-при Монако Дмитрию так- 
же не повезло. Тогда гонку возглавил Александр Пу- 
гач, по пятам преследуемый Егором Ермаковичем. В 
итоге эта контактная борьба закончилась в пользу 
Егора, который стал быстро отрываться от Пугача. По-' 
спедний к тому же "по собственному желанию" угодил 
в коллизию. После планового пит-стопа отрыв лидера 


Какие правила игры? 
Правила можно найти в предыдущих выпусках 
“ВР” (ориентировочно январь-февраль 2001 и РАЯ @ Огромный выбор 
®. < сетевых игр, 
до фильмов. 
# Выделенный сервер С$. 


@ Работа с МЗ О се, записьна СО, 
распечатка. 
ул.Ольшевского, д.10 


` с тел. 254-31-22 


40 компьютеров - 


РепНит 11-800 
Серогсе - 2 
Мониторы 17` 


Зтагсга ГЕ 


УУагсгай Ш и 


Результаты гонки ТОК Гран-при Монако Ве!АВМ СОМРАО НР Е\УС'2002 Рго : 
МГРОВОЯ КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ = ит ы р р ОцаКе ПТ 9% 
Машина (Команда Е РО | у.9% 
Сошиег-б61Ке 
& пое. № 2 


+38.086 


| 
ЕСИ Выделенный сервер СЗ 
+ рейтинговая система 
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СеЕогсе.МХ400 
я 64МЬ 


[о 


+47,177 
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ООО +1:13.935 


м 


Проезд: тролл. 13,32,33 


от стметро “Пушкинская” 
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ул. Б.Хмельницкого, 12, вход со двора. Тел. 239-34-37 


ул. Притыцкого, 62, корпус 2. Тел. 253-09-71 
(Завод Вычислительной Техники) слева от главного входа 
проезд до ост. ”Ул.Тимошенко" трол. 13,31,32,33, авт.12, 29, 36 


РЕНА. 


УТЛЕЕСОМЕТО НЕМ- 


Компьютерный клуб 


Соитег-$тке 1.4 А 


Загсго 1.09 
Е 


УМ/агстай Ш 

@иаке Ш 

СТА Ш - 
75 компьютеров. тн 
Зирег Мр зал - Р4, 19``. 
Огромное количество игр. 


Продвинутые и вежливые админы. 


пр.Ггазеты Правда,25 (кинотеатр Берестье) 
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Т.271-99-82 


СОМРАС Гран-при Австралии Е\УС Рго 


ГодйесН Гран-при Сан-Марино РУС Рго 


Гобйесв "Виртуальные радости" Гран-при 
Канады РУС Рго 
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'СОМРАО Гран-при Австралии РУС Рю __ [4 мая____ [10:00-12:30 


БЕЛКАНТОН Гран-при Малайзии ЕУС Рго 


1 

ТОК Гран-при Бразилии Е\С Рго М июня __ [9:15-12:00 

15 июня _ 19:15-12:00 

СОМРАС НР Гран-при Испании Е\С Рго __|29 июня __ 19:15-12:00 [Константин Баканович 
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объединенных в сеть 100 МЫ 
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караоке, автомобильная парковка 
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Каждый вторник 19.00 - 22.00 
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Ронгбук Первая Лига РУС"2002- “Рельсовая война" 


"Формульный" беспредел продол- 
жается. 24 августа в клубе Зеанп 
завершился четвертый этап чем- 
пионата среди любителей. 


"Кармагеддон" на болидах "Форму- 
лы-1" действительно впечатляет. 
Контактная борьба, которая не на- 
носит урона ни одному из болидов 
(согласно правилам, поломки авто- 
мобилей отключены), на Ронгбук 
Гран-при Монако Первая Лига 


Результаты финальной гонки Ронгбук Гран-при Монако Первая Лига Е\С'2002 


[Е\С'2002 достигла своего апогея. 
Трасса, проложенная по узким улоч- 
кам Монте-Карло, располагает к ез- 
де "как по рельсам". 

Некоторые пилоты здесь приме- 
няли оригинальную тактику. Когда 
они даже не притормаживали в по- 
воротах, а влетали в рельс на пол- 
ной скорости, отскакивали от него 
невредимыми и снова устремлялись 
вперед. Поэтому вы, наверное, мо- 
жете себе представить, что твори- 


лось в первом повороте сразу после 
старта. В аппендиксе зоны безопас- 
ности остались практически все ма- 
шины-участницы финального заез- 
да. Причем почти все из них "пойма- 
ли крышу“, т.е. перевернулись. Те, 
кто "выжил", сразу же оказались в 
более выигрышном положении. 
Они-то и возглавили гонку. Осталь- 
ным пришлось побывать в ропи до- 
гоняющих. И тем не менее победи- 
тель предыдущего этапа Иван Жи- 
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альные радости" Гран-при Канады Е\УС 


альные радости" Гран-при Бельгии ЕУС 
Ронгбук "Виртуальные радости" Гран-при Италии ЕМС 
Ронгбук "Виртуальные радости" Гран-при Японии ЕМС 


буль в итоге сумел пробиться в лиде- 
ры с середины пелетона. Иван в 
двух гонках добился 100% результа- 
та и вышел на второе место в общем 
зачете. В чемпионате сейчас уве- 
ренно лидирует Кирилл Пилецкий, 
обладатель четырех Кубков Руссо- 
бит-М Вайу ТгорВу. 


Следующий этап первенства — 
Ронгбук Гран-при Канады РУС — 7 
сентября. 


Календарь любительского чемпионата Ронгбук Первая Пига Е\С'2002 


Ронгбук Гран-при Австралии ЕУС 


2 9 
9:00—10:30 
[3 _|Ронгбук Гран-при Австрии РУС ____ _^_  МЗиюля _ [9:00—10:30 
[4_|Ронгбук Гран-при Монако РУС [24 августа 
5 | 
ео к "Виртуальные радости" Гран-при Великобритании ЕМС 2:15-14:00 


Ронгбук "Виртуальные радости" Гран-при Франции ЕМС 


:30-11:00 


1 
19 октября 12:15-14:00 
[16 ноября_|12:15-14:00 


Личный зачет 
[Кирилл Пилецкий 10.6 | 
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2 |Александр Ковалев 
Алексей Дорогокупец 
Евгений Федоренчик 


* СПК — сумма призовых 
коэффициентов 
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В последнее время некоторые на- 
ши телефонные станции становят- 
ся цифровыми и вообще улучша- 
ются. Следовательно, люди поти- 
хоньку начинают получать доступ 
конлайновым играм. Кстати, тако- 
вой жанр сейчас довольно быстро 
развивается, поэтому знание о 
нем будет интересно как для обла- 
дателей плохих линий (в качестве 
красивой сказки), так и для везун- 
чиков с хорошими. 


Главным виновником грядущего 
проекта является Джордж Лукас 
собственной персоной. Это он зава- 
рил кашу, сняв в начале девяностых 
один из самых культовых фильмов 
тысячелетия под названием "Звезд- 
ные войны: Эпизод М. Новая надеж- 
да". Серия снимается до сих пор. 
Каждый фильм послужил основой 
для многочисленных игр на эту те- 
му. Вот и сейчас готовится очеред- 
ная игра про звездные войны. Одна- 
ко впервые она является онлайно- 
ВОЙ. 

На этот раз вас забросят в игро- 
вой мир первых трех выпущенных 
частей серии, то есть 4, 5 и 6-го эпи- 
зода. Вы окажетесь в самом центре 
борьбы повстанцев с империей. Вам 
будет предоставлена возможность 
встать за повстанцев, империю и да- 
же за слабо организованных контра- 
бандистов. 

Самая приятная часть любой 
РПГшки — это создание персона- 
жей. Главной задачей разработчи- 
ков, по их же словам, — это сделать 
так, чтобы каждый персонаж был 
действительно уникальным и непо- 
вторимым. Понятно, что для нас, лю- 
дей, все инопланетяне одинаковой 
расы на одно пицо. Однако на са- 
мом деле отличия в облике тоже бу- 
дут. Можно будет регулировать от- 
тенки кожи, одеяния, пропорции ли- 
ца и тела и много чего еще. 

Всего в игре восемь рас. 

Люди — это самая распростра- 
ненная раса. Они могут быть обна- 
ружены почти во всех более-менее 
населенных местах вселенной. По- 
скольку нет двух похожих ‘друг на 
друга людей, то и число видов очень 
велико. рае доми уют В. полити: 


Люди обладают рядом привилегий 
и могут совершать такие поступки, 
за которые представителей других 
рас могут осудить. 


Моп Саатан — это двуногие зем- ) 


новодные человекоподобные суще- 
ства с рыбьей головой и огромными 
глазами. Цвет кожи варьируется от 
розового до синего. Их уважают за 
их высокий уровень развития и осо- 
бенно за очень качественные ко- 
рабли Моп Са!. Все они очень мир- 
ные и высокообразованные. 

Во#ап — это гуманоиды с покры- 
тыми шерстью лицами. Из них полу- 
чаются хорошие шпионы и хорошие 
солдаты. Они также оказывают вли- 
яние на политическую сферу. 

Хабгак — это мистические гума- 
ноиды с характерными рогами. Они 
имеют чрезвычайно развитую волю 
и интеллект, что позволяет им тер- 
петь колоссальную боль и страда- 
ния. А в целом они похожи на людей. 
Однако благодаря своим способнос- 
тям они играют большую роль во 
вселенной. Еще будет четыре расы, 
о качествах которых разработчики 
скромно умалчивают. Однако они 
также будут иметь свои особенности 
и изюминки. 

В течение игры ваш персонаж бу- 
дет расти (в РПГ'шном смысле этого 
слова). Можно поднимать свои скил- 
лы. Обязательны такие умения, как 
искусство джедаев, торговли, про- 
возка контрабанды, охота за сокро- 
вищами и обращение с техникой и 
животными. 

Как сказал один из главных дизай- 
неров, "Заг \М/агз: Саажез$ — это 
очень и очень социальная игра, и 
интерфейс будет этому всячески 
способствовать". Вы сможете разго- 
варивать с другими персонажами 
(практически поголовно’ управляе- 
мыми людьми).`При этом над голо- 
вой будет появляться что-то вроде 
ореолов из комиксов, где будет по- 
казано сообщение. Для общения с 
иностранцами придется покупать 
переводящие устройства. Можно бу- 
дет "думать вслух" для тех, кто обла- 
дает соответствующей особеннос- 
тью. При этом умеющие это делать 
увидят соответствующий знак над 
думающим. Таким образом, можно 
будет делать разные шутки с подка- 
лыванием собеседников. А в целом 
идея действительно хороша. При от- 
далении буквы будут становиться 
мельче, что соответствует ухудше- 
нию слышимости. Ведь для передачи 
настоящих звуков потребовались бы 
либо сверхбыстрая связь, либо ухи- 
шрения, занимающие много места 
на диске (программы-говорилки и 
тд.). ЕН 

Также будет сделана простенькая 
менюшка для общения с МРС’шка- 
ми. Они, по задумке, 6 
ствовать для сообщен 
геймерам инфор- 
мации о 


мире, происшествиях и для назначе- 
ния миссий и заданий. Взаимодейст- 
вие с МРС далеко не так просто, как 
кажется. Самое интересное, что 
вам можно будет иметь кого-нибудь 
в виде помощников. Можно будет 
приручить какую-нибудь полезную 
инопланетную зверушку. Будет пре- 
доставлена даже возможность нани- 
мать своих собственных ‘дроидов! 
Очевидно, что у людей, стоящих за 
империю, будет много еще более ин- 
тересных возможностей. Очень кру- 
то было бы быть приближенным ли- 
цом, построить свою базу, поставить 
туда личный контингент имперских 
штурмовиков, парочку любимых хо- 
дячих танков типа АТ-$Т и везде та- 
скать их с собой для охраны. 

Возможности игры просто пора- 
жают. Помните бар на Мос Эинспи 
из начала четвертого эпизода? По 
словам создателей, вы можете ока- 
заться любым из существ, ошиваю- 
щихся там. Вы можете быть музы- 
кантом и зарабатывать там деньги, 
можете танцевать, а можете постро- 
ить свой бар и получать с него дохо- 
ды. Вы сможете даже основывать с 
группой других игроков свое неболь- 
шое правительство. Кстати, вам да- 
же время от времени будут попа- 
даться джедаи. Однако стать джеда- 
ем самому — это самая сложная за- 
дача в данной игре, но все же вы- 
попнимая. Между прочим, в том же 
баре вы вполне можете наблюдать 
знаменитую сценку, как джедай от- 
рубает кому-нибудь руку, а можете и 
сами быть тем джедаем. Что касает- 
ся героев фильма, то разработчики 
допускают возможность их сущест- 
вования в игре. 

Миссии, которые вам будут выда- 
вать МРС, — это самый интересный 
способ заработать. В разных местах 
ва будут давать разные по смыслу 
задания. Например, 
на все том же Мос 


аа и по-. 


— 
Татуина будут просить как-нибудь 
навредить империи. Где-нибудь на 
нейтральной территории попросят 
сделать соответствующие вещи вро- 
де спасения чьих-нибудь родствен- 
ников или провозки контрабанды. 
На цель вам будет указывать не- 
большая стрелочка. 

Обычные миссии генерируются 
компьютером. Однако и сами игро- 
ки смогут назначать свои миссии. 
Например, кому-нибудь выгодно, 
чтобы караван прошей пб пустыне в 
полной безопасности, и ему не жал- 
ко даже затратить определенное ко- 
личество местных денег на эту за- 
тею. Тогда ему как раз и следует на- 
чать предлагать свое задание про- 
ходящим мимо большим дядям с 
бластерами. 

Выполнение заданий само по се- 
бе предусматривает, что в игре бу- 
дет своя система боя — одновре- 
менно и в стиле 4ит-Базед, и дина- 
мической. Персонажам на выбор 
предоставлен целый ряд действий. 
Все действия будут выполняться по 
очереди. Среди них: стрельба, бег и 
стрельба, быстрая перебежка, заня- 
тие удобной для стрельбы позиции, 
кувырки и многое другое. В каждом 
действии свои преимущества и не- 
достатки: увеличивая скорость, вы 
ослабляете стрельбу, замедляясь, 
вы становитесь более уязвимым и 
т.п. Также можно будет предвари- 
тельно прописывать несколько дви- 
жений вперед. Для таких случаев, 
как попадание в голову или подавле- 
ние вражеского огня какой-нибудь 
защитой, сделаны отдельные прави- 
ла. 

АРу МРС сделают соответствую- 
щим оному в фильме. Например, 
имперские штурмовики довольно 
глупы, а наемники — наоборот. Но 
поскольку основная ‘роль. ‚будет при- 
надлежать настоящим геймерам, то 


на хрупкие плечи А! не ложится ПО - 


чить персонажу, пока вы буде- 
те в оффлайне, Прикольно бы- 
ло.бы поручить фермеру ос- 
таться на месяц и делать день- 
ги на влагонакопителях, а по- 
том зайти на пару часиков, по- 
строить их еще, понаслаж- 

даться и т.д. 

Действо разворачива- 
ется на двенадцати пла- 
нетах, которые имели 
место в оригинальной 
_ трилогии фильмов. 


ната по размер 
больше, чем 
весь мир Еуег- 
диезКа. 


се 


„ПОСТОЯНН подстраивается под ваш 


Самое интересное, что все будет 
происходить не просто на знакомых 
по фильму ландшафтах, вам дове- 
дется даже повидать точно повто- 
ренные “исторические места”. На- 
пример, на последней ЕЗ было про- 
демонстрировано внутреннее уб- 
ранство и население дворца Джаб- 
бы Хатта (ЧабБа Ний). Между про- 
чим, тогда там разворачивалось 
танцевальное представление в его 
честь. Даже интересно, какие мыль- 
ные оперы будут происходить там 
еще? 

Ландшафт подразделяется на три 
типа: зоны перемирия, дикие зоны и 
безопасные зоны. В местах переми- 
рия невозможно никакой агрессии 
между персонажами. В безопасных 
зонах нейтральное отношение меж- 
ду персонажами стоит по умолча- 
нию, однако возможны конфликты. 
В диких зонах по умолчанию между 
персонажами стоят агрессивные от- 
нощения. Однако можно избежать 
конфликтов. К тому же, там у агрес- 
сора будет какой-нибудь пенальти. 
Еще сделают исключения из правил 
для военных действий гильдий и 
межрасовых конфликтов. 

Игровое окружение, что доказы- 
вают скриншоты, проработано с лю- 
бовью. Движок способен на Витр- 
таррта и на динамический свет. 
Постоянно день и ночь будут сме- 
нять друг друга. Обещают создать 
иллюзию "живых бэкграундов". На- 
пример, временами на фоне можно 
увидеть битву истребителей или по- 
стоянные перелеты в космос и об 
ратно всяких шаттлов и другие по- 
добные детали. Качество картинки 
во время битв будет аналогично 
оному в фильмах. Однако не следу- 
ет бояться, если у вас слабая маши- 
на. По. заверениям разрасстиикое 


фигурациях, Однако. еспи вы являе- 
тесь счастливым обладателем. МОЩ- 
_ ного компьютера на базе СеРогсе 3, 


г ВЫ сможете полюбоваться: на такие 


ые ‘отражения: ‘в воде. Детализация 


РС. Например, на все том же ЕЗ по 
игровому ‘ландшафту летал довольно 
красивый старфайтер из 100.000 по- 
лигонов. 

Через несколько месяцев после 
выхода игры последует адд-он, поз- 
вопяющий летать на космических 
кораблях. А потом может еще чего 
выйдет. Так что вселенная будет 
развиваться, развиваться и еще раз 
развиваться. 

Вы еще не поняли, что данный 
проект — единственный и, неповто- 
римый по:своей-хпубокой задумке? 
Это так, и быть иначе не может. А 


вт. 
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Дэас Экс... Такое не забывается. 
Когда-то эта игра была лучший из 
лучших. В нее играли все. Играли 
и радовались, что, дескать, есть 
еще хорошие идеи. Пройденная 
п-й раз, она осталась в укромных 
уголках пассивного словарного 
запаса наших досточтимых гейме- 
ров. И вот пришло время вновь ее 
вспомнить и представить, что же 
будет дальше... 


Вы станете лабораторной крысой. 
Очень утонченной и самостоятель- 
ной, но все же крысой. Таких, как 
вы, еще трое. Вы являетесь частью 
программы, в которой одна влия- 
тельная фракция пытается воссоз- 
дать технологию, созданную Полом 
и ДжейСи Дентонами (Рац апЯ /С 
Ретоп) двадцать лет назад. Имя 
вам — Алекс (Аех). Они были ваши- 
ми братьями. И вы являетесь следу- 
ющим шагом в программе био-моди- 
фикации человека. я 

Вы попадете прямо туда, где за- 
кончилась первая часть игры. Впер- 
вые имя Алекса фигурировало в 
первой части в Зоне 51. Тогда ему 
было пять лет. Дальнейшее его буду- 
щее зависит только от вас. 

Компания юп Зюгт не просто 
продолжает историю и сюжет про 
жизнь и развитие Алекса Дэнтона 
родом из чикагской пробирки. Она 
также усложняет и развивает техно- 
погию игры: графику, звук и подоб- 
ные атрибуты. Игра разрабатывает- 
ся на основе движка Шпгеа! У/айаге 
— это очень модифицированный 
движок первого Анрила. По словам 
разработчиков, качество картинки 
будет приближаться к оному в 
пгеа[. Вот что сказал по этому по- 
воду шеф команды Уорен Спектор: 
"Мы действительно фокусируемся 
на технологии и графике. Но ни в ко- 
ем случае не за счет геймплея. Мы 
искренне верим, что они его обога- 
тят. Тени будут частью игры, звуки 
тоже. Все это сделано для лучшего 
восприятия игры". 

Еще более “прикольно" получает- 
ся с системными требованиями. Для 
запуска игры обязательно нужна бу- 
дет карточка под названием Сеюгсе 
3 или Вадеоп 7500. А чтобы увидеть 
все эффекты, понадобится Сеогсе4. 
Оххх... Грустно все это. 

Умение быть незаметным — это 
важная часть геймплея. Световые 
эффекты будут делать это более ре- 
альным, красивым и интересным. 
Например, на демонстрации это на- 
глядно показывалось. Робот-охот- 
ник (пигпег-зеекег Бо!) патрулировал 
слабо освещенное место. Как толь- 
ко он перекрыл источник света, на 
стене появилась его большая тень, в 
укрытии которой быстро промчался 
незамеченным какой-то силуэт. 

Тени генерируются динамично. По- 
скольку они постоянно меняются, бу- 
дет тяжело оставаться незамеченным. 
Гордость создателей — это то, что 
свет может отражаться от поверхнос- 
тей, освещая пространство дальше. 


Будут учитываться также и такие 
характеристики объектов, как мас- 
са, коэффициенты трения, сгибае- 
мость, сопротивление воздуха, по- 
глощение энергии при ударах и мно- 
го чего еще. Все это сделано, чтобы 
создать ощущение реальности. 

По словам все того же Уорена 
Спектора, вам предоставят полный 
контроль над всем окружением и вы 
будете потрясены интерактивнос- 
тью почти каждого предмета. 

Все объекты будут отрисовывать- 

ся с использованием технологии 
Ваугасе, позволяющей отслежи- 
вать путь каждого луча в отдельнос- 
ти с учетом отражений и преломле- 
ний. Столкновения объектов будут 
просчитываться с точностью до поли- 
гона. В картинке будет находиться в 
150-200 раз больше полигонов, чем в 
Упгеа! Тоитатег{ при самых высоких 
настройках. Обещают поддержку 
бамп-мэппинга и костной анимации. В 
лице проработают до 85 костей для 
анимации разговоров. Поддержка ту- 
мана и бликов, сложные объекты смо- 
гут появляться в сцене несколько 
раз, загружаясь в память только 
однажды, правдоподобная во- 

да. Размеры текстур будут и“ 
достигать 2048х2048. Яр- 

кость, контраст и гамму 

можно будет ставить [| 

прямо во время игры. 

Очень важный мо- 
мент — искусствен- 
ный интеллект не- 
игровых персона- 
жей (МРС). Он бу- 
дет реагировать 
на малейшие при- 
знаки чьего-либо 
присутствия. На- 
пример, супостаты 
будут откликаться \ 
на звуки. При виде 
чьей-либо тени они 
или спрячутся в укрытие, 
или проверят. Поведение \. 
врага в одиночестве отпичает- \ 
ся от поведения в теплой бо- 
товской компании. И вооб- 
ще, у разных врагов — А 
разный стиль поведения. 

Например, если персо- 
наж заметит кошку, вы- 
бегающую из полыхаю- 
щей комнаты, он обра- | 
тит внимание на нее, 
потом на комнату, 
обнаружит огонь и } 
пойдет проверить, Ё 
что там случилось и 

нет ли там знакомых. 


Потом он сбегает за огнетушите- 
лем и потушит огонь. Также персо- 
нажи способны динамично вести 
разговор на разные темы в разных 
ситуациях. При этом учтите, что 
уже написано 30.000 строк 
текста (не из скрип- 
товых  сце- 
нок, 


та для 
простого 
разговора 
‚ между МРОС). Это ров- 
но втри раза больше, 
чем в прошлой части. 

Также будет при- 
сутствовать такая 
штука, как одност- 
рочные высказы- 
вания компьютер- 
ных персонажей в 
сложных жизнен- 
‚ ных ситуациях. Го- 
ворят, что в игре 
сделают целую ие- 
г рархию фраз. Неко- 
’ торые фразы позво- 
лят себе только вра- 
ги определенного 
ранга.Также ком- 

пьютер будет 
‚- следить за 
>; тем, чтобы 
одна фраза 
не повторялась определенный про- 
межуток времени. 

Бывшей системы скиллов уже 
больше нет. Это произошло по при- 
чине изменения и добавления но- 
вых наночипов, или био-модифии- 
каций, как они сейчас называются. 
Дело в том, что ту систему скиплов 
посчитали якобы неправильной и 
нечистой, поскольку было легче 
ставить на себя чипы, а не набирать 
опыт. Слотов для имплантантов бу- 
дет больше, чем раньше. Также 
можно будет ставить одни имплан- 
танты поверх других. Однако это ис- 
ключит возможность их апгрейда. 

Важную роль в приобретении 
био-модификаций будет играть чер- 
ный рынок. Именно там можно най- 
ти очень широкий и не очень бью- 
щий по карману выбор. Однако раз- 
работчики решили подчеркнуть, как 
плохо покупать краденое (пират- 
ское), и сделали так, что у каждой 
вещи, купленной там, будет отрица- 
тельное качество. Например, леча- 
щая модификация с рынка будет пе- 
рерабатывать в энергию мертвых 
или умирающих персонажей. Это 


а текс-- 


предусматривает, что вокруг вас 
должно валяться много трупов. По- 
добными модификациями можно 
создать сильных темных героев. 
Также был описан еще один чип с 
черного рынка. Он будет позволять 
смотреть через стены и вселяться в 
ботов, т.е. смотреть их глазами и 
управлять, самому оставаясь на 
месте. Так можно будет устраивать 
действительно оригинальные зава- 
рушки. У данного чипа будет недо- 
статок в виде увеличенного копиче- 
ства повреждений персонажа при 
переселении или нечто подобное. 
Также будет чип, позволяющий ви- 
деть все в температурных красках. 
Отрицательной будет возможность 
ослепнуть, увидев взрыв вблизи. К 
концу игры будут имплантанты, поз- 
воляющие взмывать на 40 футов 
(12 метров) в воздух и быть невиди- 
мым пля радаров. Разработчиков 
одолел страшнейший при- 
ступ лени, и они сооб- 
щили нам, что, 


в первой части 
было слишком много 
миссий, и у многих людей не бы- 
ло свободных 40 часов, чтобы ее 
пройти, и якобы поэтому они соби- 
раются сделать меньше локаций. 
Однако, чтобы мы не расстраива- 
лись, они решили всячески повы- 
шать герауаЫШу (поговаривают о 
трех видах концовки). Тем не менее, 
еще будут места вроде Каира, Сиэт- 
ла и Антарктики, только намного бо- 
лее детализированных. Также будут 
присутствовать такие карты, как 
Нопд Копд, УапдепЬегд, Агеа51, 
Аитеа, Езсаре Нот ЧМАТСО, 
Ипдегмаег ЁГаБ. Дизайнеров/карто- 
делов в составе хватает, но, воз- 
можно, к команде их добавится еще. 


Кроме вас, еще будет четыре ос- 
новных персонажа. Ваш персонаж 
можно будет с начала игры настра- 
ивать: выбирать цвет волос, кожи, 
наличие дополнительной раститель- 
ности на лице, пол и т.д. Однако та- 
кие параметры никоим образом не 
будут влиять на игровой процесс. 
4С Дентон будет для вас пибо на- 
ставником, либо врагом. Это зави- 
сит от вашего способа вести игру. 
Роль Пола Дэнтона не ясна. Но из- 
вестно, что он обязательно будет. 
Тгасег Топд будет все тем же поли- 
тиком-ученым, который всегда го- 
тов почитать вам лекции. Также 
среди героев окажется Меаеве Ви 
Саге, французская эльфоподобная 
девушка. 
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Кроме человекоподобных вра- 
гов, еще повстречаются разные ро- 
боты и зверюги. Рпазе 2 Сгеазе!5 
будут еще более страшны, чем в 
первой части. Они с радостью плю- 
нут вам в глаз с расстояния в де- 
сять метров фосфоресцентным 
транквилизатором, освещающим 
все вокруг. Существа под названи- 
ем Кайчапз — большие, медлен- 
ные и сильные. 

Для нападения им нужен свет. 
Также они смогут вступать в некий 
симбиоз с предыдущим существом, 
становясь еще опаснее. 
Вотеспаптса! Вабооп$ — это обе- 
зьяны с имплантантами, которые 
будут догонять вас в темноте, пост- 
реливая какой-то — гадостью. 
Совасайй — это милая рыбка, ко- 
торая вам полгоповы откусит, если 
вы, будучи хоть немного раненым, 
сунетесь в водоем. СуБег 909 — 
полусобака, полуробот. Никогда 

не спит и все ждет, чтобы какой- 
нибудь невезучий Алекс Дэнтон 
подошел поближе. Аззаий Бот, 
несмотря на свою механичес- 
кую сущность, внешне похож 

на человека и ведет себя со- 
ответственно. Адианс 
Зесийу ВоЁ по принципу 
действия похож на преды- 

дущего, а внешне — на ка- 
ракатицу. Сеапег Во! бу- 
дет красивой деталью ин- 
терьера, возможно будет 
пакостить. 

Если у вас что слома- 
лось, то надо обращать- 
ся, конечно же, к 

Вера! ВоЁу. Ну, а если 
вам встретится на вра- 
жеской базе Эраег Воё, то на- 
до бежать, бежать и еще раз бе- 
жать. Но, как говорится, Эрег 
Вогов боятся — на вражеские базы 
не ходить. 

Многое оружие из первой части 
останется, но в переработанном ви- 
де. Еще больше будет добавлено. 
Точно будут мины, простой -писто- 
лет, подобие булавы, рельса и элек- 
тромагнитные гранаты. 

Жаль, а может и наоборот заме- 
чательно, что разработчики сейчас 
работают параллельно над двумя 
проектами: ОБецз Ех? и Тме. Они 
утверждают, что не отдают ни тому, 
ни другому никаких приоритетов, 
дабы никого не обидеть. 

Мультиплеера в игре предпопо- 
жительно не будет, но было заявле- 
но, что при определенных требова- 
ниях геймеров не видят проблемы 
его сделать. Сразу вместе с игрой 


инструменты для создания карт и 
персонажей поставляться не будут, 
однако позже их выложат для ска- 
чивания на официальном сайте. 

Интерфейс значительно упрос- 
тят. Он будет подобен на интерфейс 
приставочной версии первой части. 
С экрана почти все его элементы 
уберут. 

И в итоге, согласно обещаниям, 
все, как обычно, красиво, много- 
обещающе и интересно. В очеред- 
ной раз хочется верить, что разра- 
ботчики нас не надуют (как это не- 
редко бывает). Надеюсь на игру по- 
скорее посмотреть. 


Бобрик Алексей аКа Оезгисюг 
Аех_5062000 @ тай.ги 
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В последнее время самыми пер- 
спективными проектами являются 
продолжения и переделки старых 


хитов. Обратите вниманиё, что из _ 


десяти (если не больше) анонсиру-_ 
емых игр где-то только одна не яв-_ 
ляется ни продолжением, ни сик-_ 
велом, ни клоном. Еще реже среди 
таких продуктов встречается что- 
то действительно интересное и 
стоящее. Поэтому очень приятно 
видеть игры такой породы в буду- 
щих поколениях. К таким и отно- 
сится игра Нери с Тпе АемошНоп. 


Сюжет оказался результатом вос- 
паленного и больного воображения 
западных задавак. Все началось с 
кризиса в нашем горячо любимом и 
никем непобедимом СССР. Страны 
потихоньку начинают готовиться к 
откалыванию-от великой державы. 
И одна из республик под дурацким 
названием Веру ю ог № ом! Зхгапа 
(да, да, именно так) под вашим чут- 
ким и четким руководством тоже 
должна поднять революцию и жить 
долго и счастливо. 

В стране будут: столица, пять го- 
родов и около 40 небольших город- 
ков. Над всем этим хозяйством вам 
придется производить свои слож- 
ные махинации ради общественно- 
го блага и спокойствия — вам пред- 
стоит быть мэром. 

Чтобы достичь своей цели, при- 
дется плести интриги, придумывать 
уловки, устраивать бунты, уговари- 
вать правительство и налаживать 
взаимоотношения между группи- 
ровками. Добиться революции 
можно разными путями. Самым 
мирным способом является обре- 
тение политического превосходст- 
ва над другими партиями. Тогда вы 
сможете манипулировать делами в 
своем округе и, в конце концов, уб- 
рать компартию и добиться незави- 
симости. Однако обычно опорой го- 
сударственной власти является ар- 
мия — а почему бы и нет? Можно 
поднять свой авторитет в войсках, 
объявить им Привилегии и начать 
вести военные действия против 
сложившегося строя. Еще погова- 
ривают, что можно добиться рево- 
люции и с помощью церкви, без во- 
оруженного восстания, так что ос- 
тается только надеяться, что нам 
не придется совершать виртуаль- 
ные жертвоприношения виртуаль- 
ным же богам. Можно будет заде- 
латься под Усаму бен Ладена и на- 
чать целенаправленно поднимать 
уровень преступности среди насе- 
ления и довести дело до аннулиро- 
вания лидера партии и установле- 
ния новой, уже анархистской влас- 
ти. Также можно будет подчинить 
себе сферу бизнеса, делать всех 
своими должниками, коррумпиро- 
вать власть, подкупать чиновников, 
манипулировать ими, как кукловод 
марионетками. Возможно, будет 
еще придумано несколько других 
способов, но не стоит забывать, что 
их все равно можно будет комбини- 
ровать как душе угодно. 

Чтобы революция началась, вам 
нужно выполнить пять основных за- 
даний. После выполнения первых 
трех, к двум оставшимся добавятся 
еще три дополнительные. По идее, 
достижение всех целей и будет счи- 
таться концом игры, но, возможно, 
можно будет продолжить игру в 
мирной обстановке. 

В самом начале игрового про- 
цесса вам предложат выбрать ли- 
дера, который будет вашим олице- 


творением на протяжении пример- 
но двадцати пяти часов чистого иг- 
рового времени, и черты его ха- 
рактера. Это должно оказывать 
большое влияние на то, какие дей- 
ствия и с каким успехом вы сможе- 
те производить над незадачливым 
народонаселением. Поскольку он 
очень молод, а его характер не ус- 
пел еще сформироваться, этот са- 
мый лидер будет все время изме- 
няться в соответствии с вашими 
действиями. Так что к концу ‘игры 
вы получите лидера вашей мечты 


— правда, это чем-то напоминает 
Васк & УМАИе в современной обра- 
ботке. Ему придется начинать до- 
вольно скучно: бес 


выступления перед 


Свободу попугая 


заинтересованных лиц. Потом уже 


А!. Можно будет хорошо к ним отно- 
ситься — и тогда они будут вас лю- 
бить. Можно, наоборот, заставить 
уважать или бояться вас и даже ус- 
троить культ личности... 

Обещается высокий уровень вза- 
имодействия (интерактивности) 
между вами и народом. Разработ- 
чики называют это странной фра- 
зочкой "Аспоп ТмеаКз“. Это. выра- 
жается в том, что у вас будет в кор- 
не изменяться стиль игры в зависи- 
мости от того, как вы следуете по 
выбранному вами пути. То есть чем 
лучше и добросовестнее вы по не- 


‚му идете, тем более интересные 


фичи вам будут предоставлены. 


но читать = Вот пример, представленный 
главным дизайнером проекта. "До- 


пустим, вы видный политик. Одно 


у самого вождя будут брать интер- из преимуществ этого пути то, что 


вью, а влиятельности будет хватать своими выступлениями вы мгно- 


на угрозы оппонентам, ну и харак- венно начинаете влиять на людей. 


тер соответственно станет более 
надменным. о 


_ Чем больше вы выступаете, тем 
больше пролетариат находится под 


Манеры и повадки населения бу- вашим влиянием. Постепенно вы 


дутне заскриптованы, а. подчинены 


сможете организовать мероприя- 


тия вроде ралли для развлечения 
народа. Так вот, если вы выкроете 
время самому открыть ралли, то вы 
не просто повысите свою репута- 
цию и популярность, но еще сможе- 
те влиять на ход ралли: К примеру, 
вы сможете просить комментатора 
говорить тише, громче, более или 
менее эмоционально, уговорить 
сказать одну из трех шуток. Кроме 
того, потом, может, будут выпус- 
кать моды вроде генераторов шу- 
ток". 

Но чтобы достигнуть своей цели, 
вам не обязательно будет педан- 
тично и внимательно акцентиро- 
вать свое внимание на мелких со- 
бытиях. Вам предоставят возмож- 
ность управлять всем сразу, никуда 
не вглядываясь, или наоборот — 
как пожелаете. 

Планируется вставить в проект 
три вида ресурсов: сила, деньги и 
влияние. Они будут влиять на отно- 
шение людей к вам. От их количе- 
ства также зависит, среди каких 
классов вы будете популярны. По- 
нятно, что при очень большом их 
наличии вас будет уважать общест- 
венная элита и панически бояться 
бедняки. Г 

Вам надо будет обязательно на- 
лаживать связь с внешним миром и 
вовремя получать новости о проис- 
шествиях в других городках. Не 
знать о волнениях в соседних обла- 
стях и изменениях в экономике 
страны — не та роскошь, которую 
могут себе позволить настоящие 
революционеры. Однако для этой 
связи придется потратить немало 
средств, так что вам предстоит ре- 
шать, что важнее. 

Не надо забывать, что в игре бу- 
дет много таких же, как вы, лиде- 
ров, которые готовы забрать у вас 
последний кусок хлеба, лишь бы за- 
ставить всех плясать под свою дуд- 
ку. Но всегда найдутся свои методы 
борьбы с этими представителями 
общества — за определенную пла- 
ту можно будет даже нанимать 
снайпера. Таким образом, в целом 
игра сводится к соперничеству 
между лидерами и их партиями. По- 
том некоторых вы сможете подчи- 


_ нить себе или даже иметь прибли- 
_ женных пиц среди них. Эти личнос- 


ти даже будут выполнять за вас 
грязную работу. К примеру, вам на- 
до, чтобы о вас больше писали в га- 
зетах. Так вот, вы не сами пойдете 
к журналистам, а пошлете прибли- 
женного. А вот на встречу с мэром 
столицы уже отправитесь вы сами. 

Все более модным становится 
создание трехмерных городов. Вот 
и здесь все будет в ЗО. Прорисова- 
но все: от десятков квадратных 
миль на одном мониторе вплоть до 
цветочков на отдельно взятом бал- 
коне из отдельно взятого дома. Для 
всех населенных пунктов, кроме 
всего остального, есть определен- 
ный набор одинаковых зданий. Так 
вот, на них будет угрохано несколь- 
ко миллионов полигонов. Хороша, 
что существует такая штука, как 
мип-мэппинг (тр тарриа умень- 
шает детализацию объектов при от- 
далении от них на некоторое рас- 
стояние), а то всему. городу просто 
не хватило бы нынешних мощнос- 
тей. . Г : 

По трехмерному городу будут хо- 
дить и бродить такие же трехмер- 
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ные люди. По официальным источ- 
никам все население будущей рес- 
публики будет состоять где-то из 
одного миллиона человек. Все бу- 
дут обязательно хоть чем-нибудь, 
да отличаться друг от друга. В госу- 
дарственных масштабах люди из 
разных городов будут по-разному 
одеваться (в смысле в разном сти- 
ле). 

Поговаривают даже о разном по- 
ведении, хотя мне что-то в такие 
сказки не верится. Однако точно, 
что все они будут постоянно совер- 
шать различные действия. К приме- 
ру, вы сможете заметить людей, си- 
дящих на лавочке, поливающих 
цветы, поскальзывающихся, споты- 
кающихся, дерущихся, играющих и 
др. 4 

Следующим шагом является кра- 
сивая реализация дыма, материа- 
лов и света. Согласно заявлению 
разработчиков, движок поддержи- 
вает сцены с любым количеством 
полигонов. Следовательно, все де- 
ло упирается в железо. 

Главным дизайнером проекта яв- 
ляется Демис Хассабис (Оеп5 
Наззаы $). Если вы о нем раньше 
ничего не слышали, то это не так уж 
страшно. Депо в том, что он ранее 
был первым помощником лучшего, 
на мой скромный взгляд, дизайне- 
ра по имени Питер Мулине и помо- 
гал ему при создании таких небе- 
зызвестных игрушек, как т 
Трете Рак и Васк & \\/пке. И вооб- 
ще, все люди, которые входят в со- 
став команды, окончили либо Окс- 
форд, либо Кембридж, так что это 
тоже хороший показатель. ‹ 

Еще в игру будет вставлен муль 
типлеер. Каждый игрок будет уп- 
равлять своим лидером, так что это 
должно получиться очень даже за- 
бавно. 

Чувствую, что игра будет свежей 
и интересной. 
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